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Neueste noch nfcht neu genug ist ■ für den ist electronic .y. / \5* TJO* «i 

NEWS & FUN der ultimative Kick! Alles was denkbar ist, ,.-» ^tt ^"' 



alles was machbar ist, alles was Power hat: 

Jetzt gibt es diese geballte ladung jeden Monat am Kiosk. 

High Tech fun und Info pur - viel Spalt damit! 



Hmm, wo kommen eigentlich die Jung-Redakteure her? Dnser 
neues Mitglied im Test-Team fanden wir jedenfalls nicht in 
einem Weidenkörbchen vor der Tür. Nichts Böses ahnend tum- 
melte sich Michael Kim letzten Sommer bei einem TV-Casting, wo 
sich seine Wege mit denen eines zufällig herumlungernden Chef- 
redakteurs überkreuzten. Ein Schwätzchen und zwei ausge- 
tauschte Visitenkarten später herrscht Entzücken: »Den Jungen 
können wir für PC Player gebrauchen! ■. 

Michael ist 84 Jahre alt, bastelte gerade sein Vordiplom für 
Wirtschafts-Informatik und wurde aus dem beschaulichen 
Aschaffenburg in die brodelnde Metropole Poing gelockt. Neben 
dem schönen Hobby •PC- ist er dem Saxophon-Spiel verfallen und 
kann überaus kompetent Tennisbälle jonglieren. Zum einen brau- 
chen wir dringend Verstärkung für unser Spieletest-Team, zum 
anderen soll Michael auch seinen technischen Background ein- 
setzen. In dieser Ausgabe debütiert er mit einem Grundlagenar- 
tikel über Interrupts und beurteilt «NASCAR Racing. - soviel zum 
Thema "Vielseitig«, 

An schönen Spielen herrscht im «Prä-Advents-Player« generell 
kein Mangel. Angesichts von spektakulären Titeln wie »Magic 
Carpet« oder .Transport Tycoon« schlagen selbst auf unserer 
strengen Wertungsskala die Anzeigen weit nach oben aus. Domi- 
nierendes Hardware-Thema ist der PC-Test für Aufsteiger: Wieviel 
Power gibt's für unter 5000 Mark? unser Tester Michael «nie« 
Thomas freundete sich dabei mit einem Billig-Pentium an und 
machte schlechte Erfahrungen mit den Lieferzeiten einiger Her- 
steller: .Schnell bestellen, sonst trifft der Weihnaehts-PC erst zu 
Ostern ein«. 

Ewig warten mußte auch Florian .Gretzky. Stangl: Seinen USA- 
Drlaub stimmte er exakt auf den Spielplan der nordamerika- 
nischen Eishockey-Liga NHL ab: «Erst ein Heimspiel der Rangers, 
dann ab nach Toronto!«. Doch Schlachtenbummler Stangl wurde 
eiskalt vom Spielerstreik der NHL-Profis erwischt und bekam nur 
leere Eisflächen zu sehen. Wenigstens durfte er in New York eine 
Talkshow von David Letterman live erleben. 
Viel Spaß mit dieser wohlgenährten Ausgabe wünscht 
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Stippvisite bei »Intelligent Games« 



Schlaue Burschen 




Vom Regen(wald) in die 
( Kriegsschiff -JTraufe: Das 
Londoner Programmier- 
team um Matthew Stibbe 
arbeitet an zwei höchst 
unterschiedlichen CD-ROM- 
Strategiespielen. 
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k er Engländer Matthew Stibbe ging noch zur 
* Schule, als er 1 988 seine eigene Firma Intel- 



D 

ligent Games gründete. Erste Sporen verdiente sich 
der Twen mit Programmen wie »Imperium« für Elec- 
tronic Arts und Domarks Strategiespiel »Nam«. Mitt- 
lerweile ist das Teom von Intelligent Games auf 20 
Personen gewachsen, die sich ganz auf die Ent- 
wicklung von Simulationen, Strategie- und Rollen- 
spielen konzentrieren. 

Matthew und seine Jungs arbeiten mit Hochdruck an 
zwei Programmen, die Anfong 1 995 erscheinen sol- 
len: die Navy-Simulation »Ticonderoga« und - 
große Ehre - ein Sim-Programm für Maxis. 
Obwohl die Firma in London residiert, haben ihre 
Programme ein amerikanisches Flair. Matthew Stib- 
be widerspricht nicht; »In der Vergangenheit haben 
mich US- Strategiespiele 
wie „Balance of Power" 
am meisten beein- 
druckt. Kein Wunder, 
daß unsere Eigenent- 
wicklungen ein bißchen 
in diese Richtung 
gehen. Da wir unsere 
nächsten Projekte bei 
US-Firmen wie Mind- 
scape und Maxis unterbringen, paßt dos naturlich 
ganz gut. Erzwingen wollen wir nichts. Sim Rainfo- 
rest startete als normales Projekt mit anderem 
Namen; erst später trat Maxis an uns heran und 
schlug vor, daraus ein Sim-Programm zu machen.« 
Matthew, dessen erster Erfolgstitel »Imperium« noch 




v Stibbe ist der agile Grün- 
der von Intelligent Games 




Sim Rainforest (Maxis): Wieviel Infrastrukti 

Regenwald? 

auf dem Atari ST entstand, vertraut jetzt ganz auf 
PC-CD-ROM. Die Entwicklung des 3DO will er im 
Auge behalten, sieht ober sonst keine lohnende Platt- 
form, für die seine Firma Spiele entwickeln könnte. 
Intelligent Games setzt außerdem auf internationa- 
le Software; Vor allem wegen der Sprachausgabe 
sollen alle zukünftigen Projekte unter anderem auch 
ins Deutsche übersetzt werden. 

Sim Rainforest 

Dieses Programm wird von Matthew selbst designt 
und ist seit zwei Jahren in der 
Mache Sim Rcinforest hat 
zwei Spielmodi. Sie können 
eine beliebige Regenwa : d- 
Insel entwcten. frei experi- 
mentieren una das oKoiogiscne 
Gleichgewicht ausbalancie- 



sein Projekt für Maxis. »Wir haben herausgefunden, 
daß die Leute nicht dazu gezwungen werden wol- 
len, in einem Spiel immer „gut" zu sein. Hier kannst 
Du machen was Du willst - mit den entsprechenden 
Konsequenzen. Wenn Du z.B. den Dschungel ein- 
stampfst, verdienst Du zwar viel Geld, ruinierst aber 
Deinen Ob- Score«. 

Am unteren Bildschirmrand sind die Portraits von 
mehreren Agenten untergebracht, die man anklicken 
und mit Missionen beauftragen kann. Jeder Agent 
hat ein bestimmtes Spezialgebiet. Ein Basisauftr 




Die Programmierer von Sim Rainforest wollen 
das fertige Spiel im 1. Quartal '95 bei Maxis 
abgeben 




Verschiedene Regen wald- Spei \a listen 
nehmen Ihnen Routinearbeit ab 

wäre z.B., einen kleinen Teil des Regenwalds abzu- 
holzen, um dort ein Hotel zu bauen. Ganz ohne Tou- 
risteneinnahmen geht Ihnen bald das Geld aus und 
völlig pleite können wir unser kleines Paradies nicht 
erhallen. Zu viele Touristen, die munter Abfall pro- 
duzieren, bringen andererseits die Umwelt ins 
Schleudern - dann schnell einen weiteren Agenten 
damit beauftragen, um die Schäden zu beheben. 
Dieses Beispiel klingt ein wenig einfach, aber inner- 
halb des Programms gibt es eine Fülle von Parame- 
tern mit wichtigen Details und Auswirkungen. 
Im fertigen Spiel soll es zwölf verschiedene Inseln 
geben, die Sie kontrollieren. Mit einem Generator 
schnitzt man sich beliebige Szenarios nach Moß 
zurecht. Lassen Sie Ihre Agenten forschen oder Släd- 
le bauen. Spielen Sie Ökologie-gerecht lieb und nett 
oder setzen Sie lieber alles daran, möglichst viele 
Metropolen zu errichten? Beim Spiel gegen den 
Computer hat man es mit sechs anderen Firmen zu 
tun, die sich ebenfalls auf der Insel herumtreiben. In 
schönster Sim-Tradition kann es auch zu Katastro- 
phen kommen - das Ol eines verunglückten Tankers 
verschmutzt beispielsweise weite Teile der Küste. 
Am Anfang kann man nur ein paar Agenten her- 
umkommandieren, doch deren Anzahl wächst im 
Laufe des Spiels. Zu den konkreten Aufgaben, die 
auf Sie zukommen, gehört z.B. die Erhaltung einer 
bestimmten Tierart. Mit den Eingeborenen sollte man 
gute Beziehungen aufbauen und die Aktivitäten der 
Computergegner können höchst unterschiedlich Ihre 
Plane stören. Eine andere Firma hol einen radika- 
len Ökologie-Kurs und behindert Ihre Bauarbeiter. 
Oder ein Rohstoffkonzern plündert rücksichtslos die 
Ressourcen der Insel, so daß fürSie nichts mehr übrig 
bleibt. Infrastruktur kann auch ein Problem sein - 
was wird aus dem Nachschub, wenn die Flughäfen 
von verfeindeten Firmen kontrolliert werden? 
Neben der Hauptansicht des Spielfelds, einer iso- 
metrischen 3D-Karte im Stil von »SimCity 2000«, 
gibt es auch eine »flache« Inselübersicht. Das Pro- 
gramm beurteiltdie Leistungendes Spielers miteiner 
konkreten Punktzahl. In einem elektronischen Notiz- 
buch werden automatisch alle Entdeckungen notiert 



Ticonderoga (Mindscape): Marine- Strategie der weniger abstrakten Art 



und illustriert, die Sie auf der Insel machen. Die 
Regenwaldrettung wird nicht mehr dieses Jahr statt- 
finden; Maxis will Sim Roinforest Anfang 1 995 auf 
CD-ROM veröffentlichen, 

Ticonderoga 

Das zweite Projekt, an dem Intelligent Games gera- 
de arbeitel, soll im Januar bei Mindscape erschei- 
nen. Die »Ticonderoga« ist das Flaggschiff eines aus- 
gewachsenen amerikanischen Marineverbands, der 
aus Schiffen, U-Booten und Flugzeugen besteht. Im 
Gegensatz zu den meisten anderen Marine- Strate- 
gietiteln soll eine Portion Rollenspiel einfließen; die 
Grafikwird außerdem primäraus der Sicht der Spiel- 
figur gezeigt. Sie können mit anderen Charakteren 
während einer Mission Kontakt aufnehmen und 
ihnen Befehle geben. Hält man sich nicht an die 
Befehle, wird man auch mal vom Oberkommondeur 
angeschnauzt. 

»Wir versuchen, dem Spieler das Gefühl zu geben, 
wirklich Kopilän eines Kriegsschiffs zu sein. Und das 
können wir nur erreichen, indem die Grafik aus der 
Sicht dieser Spielfigur gezeigt wird«, erklärt Mat- 
thew. »Was wir vermeiden wollen, istdieses abstrak- 
te Spielgefühl, das bei Programmen wie „Harpoon" 




rüberkommt. Bei Ticonderoga sitzt Du nicht nur auf 
Deinem Kopitänsstühlchen, sondern spazierst rich- 
tig durch das Schiff und redest mit einzelnen Crew- 
Mitgliedern, Eine solche Präsentation gibt es noch 
nicht bei einem Spiel dieser Art; mit hunderten von 
Cut Scenes und Animationen wollen wir zusätzlich 
dieses Gefühl des „being there" unterstreichen. 
Aber bei ollen grafischen Anstrengungen legen wir 
vor allem Wert auf ein realistisches Simulations- 
Model!. Wir sind in Kontakt mit Beratern von der 
Navy und wenn das Spiel halbwegs steht, werde ich 
die Jungs fleißig Ticonderoga spielen lassen und auf 
ihr Feedback hören. Wir haben schon im Vorfeld 
viel recherchiert; unsere Navy-Tester werden des- 
halb hoffentlich nichl viel zu monieren haben«. 
Als Kapitän führen Sie Ihr Schiff durch eine Reihe 
turbulenter Missionen: Die Wiederbeschaffung eines 
von Terroristen entführten Ölfankers gehört ebenso 
zu den Aufgaben wie die Verteidigung von US- 
Militärbasen oder dem (immer wieder beliebten} 
Konflikt mit einem gewissen irakischen Diktator. 
Der Ausgang der ersten Mission beeinflußtdieStart- 
voroussetzungen für den zweiten Auftrag - und 
so weiter. 

Seit über einem Jahr arbeitet Intelligent Games an 
diesem Programm. Ticondero- 
go wird Super VGA-Grafiken 
sowie Sprachausgabe bieten 
und nur auf CD-ROM erschei- 
nen - da passen dann auch 
jede Menge gerenderte Zwi- 
schensequenzen drauf, [hl] 



Das Ticonderoga -Team 




»X-Base« im ZDF 



HEY-HEY-HEY! 



Das ZDF macht einen auf jugendlich; die armen Compu- 
terspiele müssen darunter leiden. Unsere Fernsehabteilung 
analysiert die erste Sendung 
von »X-Base«. 




^ 



Nochteil einer Live- Sendung: Der fehlgezündete 
Konversationsversuch der beiden Moderatoren- Pärchen 
geht ungefiltert auf Sendung 



Interaktiv« ist das Zauberwörtchen der Stuni 
Auch wenn jemand keine Ahnung von Compu- 
tern und Spielen hat; den Trend-Faktor dieses Adjek 
tivs vermag jeder noch so frühzeitig gekrümmte tech- 
nische Horizont zu erfassen. Do muß man sich Blöd 
sinn wie das vielzitierte »interaktive Spiel« bieten 
lassen (Man zeige mir ein Spiel, dos nicht interak- 
tiv ist,.,] und gibt ein Computer Bild und Ton von 
sich, brabbelt manch einer verzückt »Multimedia«. 
Wie schön. 

Selbst der Intendant des ZDF findet »interaktiv« gut 
- und das sollte einem schon zu denken geben. Inter- 
aktives Fernsehen läßt sich ja am besten mit inter- 
aktiven Spielen vorführen. Toll, daß die gebühren- 
verschlingenden Mainzer Giganten ous dem Schön- 
heitsschlaf aufgeschreckt worden sind. Mit 
Minimal-Shows wie dem unsäglichen »Hugo« 
demonstriert der popelige Kabelkanal schon seit 
Monaten die Limitationen des Videospiels über die 
Leitung: Je noch Druck am Tastentelefon wird eine 
Spielfigur in eine bestimmte Richtung gesteuert. Für 



unbeteiligte Zuseher so spannend wie 
ein Fußbad, 

Seit dem 3 Oktober will das ZD : mit 
»X-Base« täglich (I) eine jugendliche 
Zielgruppe mit floaten Games (natür- 
lich interaktiv) beglücken -was tut man 
nicht alles, um oer onhaitenaen Zuseher-Vergrei- 
sung entgegenzuwirken. An namhaften Köchen, die 
sich hinter den Kulissen um den Brei kümmern, 
herrscht kein Mangel. Der Burda-Verlag gehört 
ebenso zu den Sponsoren von X-Base wie Kellogs, 
Sega oder Vobis. Die Grenzen journalistischer Frei- 
heit werden in der Folge schnell sichtbar; Ein Groß- 
teil der Games, mit denen sich die Teenager im Stu- 
dio und an der Telefonleitung messen, stammt von 
Sega - und wenn es auch mal eine alte Krücke wie 
Sonic 2 ist. Noch so ein Zufall: Die »Stationen«, von 
denen aus Zuseher live mitspielen können, sprießen 
im Vobis-Territorium - der Kameramann kann das 
Logo gar nicht verfehlen. 




Quoten-Gift 

Dos redaktionelle Konzept wird sich in nächster Zeit 
sicher noch ändern, denn die Ziellosigkeit der ersten 
Folge riecht verdächtig nach Quoten-Gift. Just ols 
der Videospielemarkt langsam, aber sicher in sich 
zusammensackt, setzt auch X-Base ouf Wertkämpfe 
von Kids an Konsolen. Daß dabei nicht richtig 
gerechnet wird und Systeme fröhlich abstürzen, sei 
durch das Live-Hondicop entschuldigt. Inmitten des 
Sammelsuriums aus Videospiel-Wettkampf und Pro- 
dukt-Kurzvorstellung (Die einzigen PC-Titel waren so 



Der »digitale Moderator« Eddie Highscore 
ist nicht ganz so peinlich wie seine 
menschlichen Kollegen 




abgehobene Anwendungen wie dos CD-ROM ums 
Kennedy-Attentat) verirrte sich dann die englisch 
Popcombo East 1 7, Die durfte schnell noch »Street 
Fighter« und »Mortal Kombat II« als Lieblingsspiele 
nennen (was haben Sie bei der Musik auch ande- 
res erwartet?), bevor - »no time« - die verdutzten 
Briten zugunsten des nächsten Telefonspiels auch 
schon wieder abserviert wurden. 

Den Peinlichkeitsgrad von Moderationen 
messen wir seit letztem Frühjahr ja in »Play 
Times«, benannt nach den Performances 
von Stephan Heller im RTL2-Trashbasor 
»Play Time TV«, X-Base bietet gleich zwei 
Moderatorenpärchen und einen »digita- 
len Kommentar«: Eddie Highscore sieht 
aus wie eine Animation, die sich aus der 
Amiga-Konkursmasse rübergerettet hat 
und in Augenblicken höchster technischer Brillanz 
mal eine Augenbraue zucken läßt. Der Max Head- 
'oom für Arme ist jedoch eine Wohltat gegen die 
hysterische Aufgeregtheit, mit der Tonja Moldehn 
cach die Deko stakst. Soviel Kulleraugen-Charme, 
w.e man ihn zur Tarnung dieser Inkarnation der 
Hilflosigkeit brauchte, hat die Schöpfung nicht vor- 
gesehen. Jeder zweite Satz beginnt mit einem sinni- 
gen »Hey-hey-hey«; Tanjas Schrillfaktor erinnert un- 
angenehm an die Moderatorinnen-Gilde von VIVA, 
Co-Kommentator Niels Ruf wäre gerne witzig, müht 
sich redlich und scheint sogar von der Materie 
Ahnung zu haben. Doch die Kurzvorstellung des 
zweiten Moderatorenpärchens läßt weitere Abgrün- 
de erahnen. Und vielleicht lernt die dumpfe Blondi- 
ne auch noch, daß man mitten im Satz das eigene 
Mikrophon nicht plötzlich wegholten sollte - ist ja 
echt schade, wenn die spacigen Statements nicht 
rüberkommen. 

Die eingespielten f ilmbeiträge sind kurz, ordentlich, 
aber thematisch schwammig. Der gute alte PC- 
Anwender (...davon gibt's ja nur ein paar Millionen 
in Deutschlond) betätigt unbefriedigt den Ausschalt- 
knopf und fühlt sich ignoriert. 
Angesichts des getriebenen X-ßase-Aufwands sind 
die Unterschiede zu Play Time TV und Games World 
erschreckend gering. Die peinlich-schrille Aufma- 
chung entspringt wohl verwitterten Programmpla- 
ner-Gehirnen: Daß sich auch Erdenbürger nach dem 
18, Lebensjahr noch mit elektronischen Spielen 
beschäftigen, scheint noch nicht in die Ganglien der 
Macher vorgedrungen zu sein. 
Da möge sich das ZDF lieber auf traditionelle Stär- 
ken wie »Gesundheitsmagozin Praxis« oder die 
»Goldene Stimmgabel« mit Dieter Thomas Heck kon- 
zentrieren. Viele Sender wären froh, wenn sie sovie- 
le Kukident-Werbespots abbekommen würden, (hl) 



Oh Gott, wo sind wir hier reingeraten? 

Videospielende Kids in den Föngen 

von Moderatorin Tanja Moldehn. „.. „. 



Media Point 



Die Berliner Spezialisten für Games starten durch 



rioenix 

der neue spektakuläre 
Joystick von Gravis 



Unser Ti p des Monats 
Under A 

Mooh 

Erleben Sie den ersten 

wirklich interaktiven Film 

auf vier CD-ROM s! 

99,95 * 



Inferno ' 




Frankfurter Buthmtiia 




Die neuen elektronischen Medien waren der Frankfurter 
Buchmesse eine separate Halle wert. Doch den deutschen 
CD-ROM-Produktionen fehlt der rechte Pfiff. 



Ähnlich erschrocken wie diese Karikatur 
von Manfred Deix guckten auch unsere 
Tester auf diverse muffige deutschspra- 
chige ROMs. Der Deix-Titel gehörte 
hingegen iu den wenigen Lichtblicken 




Tanken Sie lieber Shell oder Aral? Diese schwe- 
re Entscheidung können Sie jetzt auch dovon 
abhängig machen, wer die bessere Software anbie- 
tet. Beide Konzerne geben ihre Namen nämlich für 
elektronische Landkarten auf Disketten her. Das 
»Aral SupertravekKonzept geht sogar weiter: Ein 
Flugplaner und ein elektronisches Kassenbuch fürs 
Auto machen das Softwarepaket komplett. 
Die beiden Spril-Giganten waren nicht die einzigen 
großen Firmen, die man kaum auf einer Buchmes- 
se und erst recht nicht in einer Halle speziell für »elek- 
tronische Medien« vermutet hatte. Die Frankfurter 
Messeleitung hielt die Bits und Bytes sogar für der- 
art wichtig, daß man den CD-ROMs die psycholo- 
gisch wertvolle Holle 1 zur Verfügung stellte. Am 




famose Ausstattung kann blenden - die CD-ROM- 
Kochbücher mit »So geht's« -Video sehen zwar schmuck aus, 
aber ohne Multimedia-PC in der Küche bleiben sie nutztos 



Haupteingang konnte sich der Besucher also ent- 
scheiden, zuerst die elektronischen Buch-Alternati- 
ven oder Verlage aus dem diesjährigen Partner- 
land Brasilien zu besuchen, Da wagte sich so man- 
cher, der es eigentlich nicht vorhatte, doch lieber 
in die Halle der Computer vor. 
Dort traf man die größten Menschentrauben mei- 
stensam Philips-Stand. Was war geschehen? Hot 
Philips endlich den CD-i-Durchbruch geschafft? 
Leider nicht - Dutzende von Besuchern scharten 
sich um ein CD-i-Gerät, auf dem eine Folge der 
beliebten Comedy- Serie «Mr. Bean« lief. Die war 
natürlich nicht interaktiv und hätte genausogut von 
einem Videoband abgespielt werden können. Dos 
Standpersonal war sichtlich verblüfft über den An- 
drang, besonders weil die anderen Konsolen, auf 
denen sich CD-i-Spiele und Lernsoftware tummelten, 
weitestgehend leer blieben. Dort traute sich kaum 
jemand on die Joypads. Auch die verschämt tief im 
Standinneren versteckten Erotik-Titel auf CD-i ver- 
mochten niemanden von Mr. Bean wegzulocken. 
Der 5tar <ier elektronischen Medien ist der PC; da 
konnten auch die wenigen Macintosh-Enthusiasten 
im Entwicklerlager nichts ändern. Aufregend war die 
große Zahl deutschsprachiger Titel. Weniger aufre- 
gend war deren Qualität; statt übersetzterTop-Schei- 
ben aus den USA gab es viele ROMs mit typisch 
deutsch-provinziellem Charme zu sehen. So müssen 
Multimedia-Entwickler sehr reiselustige Menschen 
sein, denn Reiseführer gab's gleich dutzendweise. 
Auch das simple Zusammenstellen von irgendwel- 
chen Bildern und Texten nach dem Motto »Irgend- 
wer kauft's schon« zeigte sich mehrfach in Werken 
wie einer »Panorama Disc: Pop- und Rockstars«, 
die keineswegs Musik-Infos liefert, sondern lediglich 
eine Photo-CD mit hundert copyrightfreien Bildern 
von Genesis, Metallica & Co. enthält. 
Fußball bleibt ein Lieblingskind der deutschen CD- 
Entwickler, Diverse ROMs mit den schönsten Toren, 
der Geschichte der WM und anderen Neben- 
aspekten wurden vom offiziellen »ran«-ROM abge- 
deckt. CD-Newcomer Ullstein, bisher als klassischer 




Wer Segeln per 
CD-ROM lernt, i 
gewinnt aber aui 



Buchverlag bekannt, entwickelte zusammen mit 
Sybex die Scheibe zur SAT-1 -Fußballsendung, die 
offensichtlich etwas überhastet fertiggestellt wurde. 
Während die Menüs noch einen optisch ganz pas- 
sablen Eindruck machten, sieht es auf den Tabel- 
lenseiten trist aus: Weiße Schrift auf blauem Grund 
im Standardzeichensatz läßt die Fankurve kalt. 
Neben einem knappen Dutzend von Stereogram- 
CDs und Disks, die damit zu einer absoluten Über- 
sättigung im Bereich »Magisches Auge« führen, 
gesellten sich noch andere Kuriosa wie »Die Welt 
Im Spiegel der Briefmarke« (Rossipaul, CD-ROM mit 
8000 Briefmarken-Motiven), »Grimms Märchen« 
(Boeder, in der Urfassungvon 1812 »von einer lie- 
ben Märchentonte« in »ungruseliger Form« vorge- 
lesen) und »Erstkontakt« (Koch, Flirt- und Anmoch- 
Kurs mit Österreichs Sexologin Dr. Gerti Senger), 
Für angenehme technische Überraschungen sorgten 
divere israelische Kleinverlage, Von Arome gab es 
sehr gut aufgemachte Kochbücher zu sehen (aber 
wer kauft's?), grafisch hervorragend zeigte sich ein 
ROM von Tyrell über das alte Jerusalem, für das 
noch kein deutscher Vertriebsparter gefunden war. 
Bomico hielt als Frankfurter Bollwerk der Entertain- 
ment-Industrie tapfer die Stellung mit einem eige- 
nen, großen Stand und führte Hauptsächlich die 
deutschsprachige Version von »Tuneland«, einem 
Kinder-Musik-ROM vor. Aber auch aktuelle Spiele- 
titel von Interplay, Ocean und anderen Bomico-Part- 
nern wurden ausgestellt. Software 2000 belegte als 
Gast einige Monitore am Stand von New Media 
World mitdem SVGA-Abenteuer »Die Höhlenwelt«. 
Auch Microsoft hatte seinen ersten Buchmesse-Auf- 
tritt, der immerhin zur Weltpremiere der 95er-Upda- 
tes von »Clnemania« und »Encarta« führte. 
Der Trend, CDs wesentlich teurer als gleichwertige 
Bücher anzubieten, hält trotzdem an. Traurige Spit- 
zenreiter: Rossipaul offeriert sein Filmlexikon auf 
sechs thematisch sortierten CDs, die für jeweils 50 
Mark einzeln erstanden werden wollen, Dafür gibt 
es von jedem vorgestellten Film die Videoschachtel 
und von einigen den Kino-Werbe-Trailer zu sehen. 
Auch die Messeleitung setzte konsequent auf dieCD- 
Teuerungsrate: Der Messekatalog kostete auf Papier 



35 Mark, auf CD-ROM 198 Mark. 
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_, DIE STIMME DER 

f KIOAT(^ 

Argonauts Action-Spektakel macht Fortschritte: In einem 
Berliner Tonstudio wurde kürzlich die deutsche Sprachaus- 
gabe für »Creature Shock« aufgenommen. Unser rasender 
Reporter Rolf D. Busch durfte ein Wörtchen mitreden. 



»Das regelt sich alles« - Studiochef Gün- 
ter Fröhling mischt bei den Sprachauf- 



w 



schreiben das Jahr 21 23...« - Naja, noch 
icht ganz, aber für einen frühen 94er Mitf- 
wochmorgen klingt die Stimme äußerst deutlich. 
Trotzdem, der Mann am Regler ist nicht zufrieden: 
»Ja, dos war sehr schön, aber wir sind leider eine 
halbe Sekunde zu lang.«. Aus dem Lautsprecher 
über ihm brummelt ein konzentriertes »Ja, gut«, dann 
erneut der Satz »Wir schre oen das Jahr 21 23...«. 
Diesmal ist er exakt cmc höbe Sek^de schneller, 
Günter Fröhling, der Mcnr an Mischpult, nickt 
zufrieden; so kann man cnbeiten, de f Herram Mikro- 
phon ist ganz offensch- ich P r ofi. 
Von diesem professionellen Inhaber der Stimme 
selbst ist nichts zu sehen, der sitzt nebenan in einer 
schallisolierten, echoarmen, hallfreien und was- 
weißichwie abgeschotteten Sprecherkabine. Aber 
diese Stimme., .wo hab' ich die denn schon mol 



gehört? Ist das nicht.. .nein, kann jo nicht sein, Robert 
Redford spricht wohl kein Deutsch, Aber das klingt 
doch so... 

Robert Redford 
im Nebenzimmer? 

Natürlich ist es nicht Robert Redford da im Neben- 
zimmer, und natürlich weiß ich ganz genau, wer do 
plaudert, denn schließlich haben wir ihn ja gerade 
wegen seiner Stimme ausgesucht: Rolf Schult, Profi- 
Schauspieler und deutscher Synchronsprecher von 
Mr. Redford. Er spielt gerode den Part des »Admi- 
rats« für die deutsche Version von »Creature Shock« 
ein. Und dieselbe Stimme, die Demi Moore mal eine 
Million Dollar für eine Nacht angeboten hat, ent- 
sendet nun den Spieler von Argonauts neuestem 
Adionspiel auf seine gefahrvollen Missionen. 




»Wo steht denn hier was von 'Kosch 
Oschtirk'? Ach so, das Band spult 
rückwärts...« - Dirk schneidet aus den 
einzelnen »Takes« das fertige Band 



An das neue Medium Computerspiel, gesteht er spä- 
ter beim Kaffee, muß er sich erst gewöhnen. Aber 
wie die meisten Schauspieler, die auf diesem Wege 
erste Berührung mit dem Computerspiel haben, 
scheint ihn der ungewohnte Kontakt neugierig zu 
machen: »Ist ja unglaublich, was da alles machbar 
ist inzwischen. Hält' ick ja nie jedacht.« Wenn die 
Stimme wieder Herrn Schult und nicht mehr dem 
Mikrophon gehört, dann darf auch der leise Berli- 
ner Dialekt mitspielen... 
Auch die übrigen Sprechrollen des Programms sind 



m^^^h professionell besetzt. Die 
I Hauptrolle, quasi den Spie- 
I ler selber, spricht Dieter 
*y^^ I Brandecker. Neben morki- 

i gen Pilotensprüchen stehen 
in seinem Drehbuch-Part 
BLm ouch etliche »Schmerzens- 

■ schreie, Ausrufe der Panik 
I und überraschte Laute«. 
I Eine Herausforderung - 
I aber nichts, was ein Büh- 
^^^^^^^^ nenschauspieler nicht mei- 
stern könnte. Genau wie die Definition »harte, aber 
weiblich-erotische und dabei befehlsgewohnte Stim- 
me«, mit der Tirzah Haase alias Raumschiffskom- 
mondantin Nastasia Sumoki fertig werden muß - 
und mit der sie meisterhaft klarkommt. 

»Schmerze nsschreie und 
überraschte Laute« 

Viel weniger Möglichkeiten 
zum Schauspielern hatte da 
die charmante Journalistin 
und Künstlerin Uta Rother- 
mund. Ihr Part als Bordcom- 
puter des Raumschiffes 
schrieb monotones und 
abgehacktes Sprechen vor- 
Betonung unerwünscht. 
Zudem wurden ihr die 
Worte auch noch von Tonin- 
genieur Dirk auseinander- 
gerissen und per Schnittechnik einzeln neu anein- 
andergereiht; unglaublich, wie brutal manche Men- 
schen mit wahrer Kunst umgehen. 
Einem offenbar höher entwickelten Computermodell 
der höflich formulierenden Art konnte Pius Maria 
Cüppers sprachliches Leben einhauchen. Wenn der 
passionierte Magier nicht gerade vom Weltkongreß 
der Amateurzauberer in Japan schwärmte, ließ er 
den Bordrechner Alex die unmittelbar bevorstehen- 
de Detonation des Schiffes verkünden - mit einer 
Stimme, die selbst HAL 9000 aus dem Film »2001 ■ 
neidisch gemacht hätte. 
Natürlich ergeben sich ouch Probleme aus der Ver- 




Bühne stand...« 
Schult ist viel r 
sehe Stimme v< 




Schmelzung der Medien Computerspiel und Film. 
Das fängt bei Details wie dem Honorar-Abrech- 
nungsmodus an [auf die filmrypische Frage »Wie 
lang ist denn das Spiel?« pflege ich inzwischen mit 
der Gegenfrage »Tja, wie lang ist Monopoly?« zu 
antworten. Schließlich kann man Computerspiele 
schlecht nach Minuten bezahlen wie einen Film oder 
Werbespot] und geht über technische Probleme 
(»Wie bekomme ich Time Code auf eine Animati- 
onssequenz?») bis hin zur offenen Ablehnung aus 
Unkenntnis (»Ich gebe mich für diesen Kriegskram 
nicht her« - hallo Vorurteil). 
Und mittendrin steht dann der kleine Journalist, der 
beiden Welten ein wenig angehört, und versucht, 
als Synchronregie den Anforderungen der Pro- 
grammierer ebenso Rechnung zu tragen wie denen 
der Toningenieure und Schauspieler, Und das sind 
etliche, denn bevor aus dem Textmanuskript eines 
Spieldesigners eine Sprachausgabe in einem deut- 
schen Programm wird, sind jede Menge Stolper- 
stellen zu überwinden. 
Der Übersetzer etwa 
braucht eine gute Vorla- 
ge, um möglichst passen- 
de deutsche Synchron- 
texte zu schreiben; im 
Idealfalle also das fertige 
Spiel. Nur ist das in den 
seltensten Fällen schon 
fertig, immer häufiger 
werden die Spiele ja in 
allen Sprachversionen 
gleichzeitig auf den Markt gebracht; die deutsche 
Fassung muß also parallel zur englischen entwickelt 
werden. Und das bedeutet in der Regel hektische 
Terminpläne, kurzfristige Buchung von Studios und 
Sprechern eventuell unvollständiges Basismaterial. 
Schlimmstenfalls nimmt es das Programm sogar übel, 
wenn dann die Sprachausgabe zur Animation oder 
zum Videoclip nicht exakt genauso lang ist wie im 
Original. 

In dieser Beziehung können sich die meisten Pro- 
grammierer bei »Creature Shock« eine Scheibe 
abschneiden: Ein komplettes Manuskript, der engli- 
sche Originalton als Vorlage, und vor allem keine 
Änderungen kurz vor »Mikrophoneröff- 
nung« - Virgin und Argonaut harten gut 
vorgearbeitet. Ob sich der ganze Auf- 
wand aber gelohnt hat, das kann letzt- 
endlich nur der Spieler entscheiden. 

(Rolf D.Busch/hl) 

»Dirk, wieso hör' ich 
nichts?« - »Weil der Mann 
noch nicht spricht.« Je pro- 
fessioneller alle Beteiligten, 
desto überflüssiger die Regie 



Martin Held auf der 
Der Schauspieler Rolf 
hr als nur »die deut- 
Robert Redford« 



Grüße von 
der Beach... 



Wohl kalt bei Euch...Sitze gerade 
vorm Computer und entspanne mich 
bei einem Spiel. Heiße Rhythmen, 
exotische Sounds und kristallklares 
Audio umgeben mich ... 

Ab sofort kannst Du mit einer echten 
Turtle Beach-Soundkarte auch in die 
Gameworld abtauchen. ..Merry Xmas! 



Turtle B«2» n ™ ÖjTjfl 
MONTE CAru- u •" -"'o "Gue Game-Sowid- 

IVlUn ■ i TTigTH harte von den lurtles : 

100% Spiele -kompatibel, 
Stereo 16-bit Audio, 
Stereo-FM -Synthesizer, 
* V-Syntti " Wavelable- 
Synthesizer-S Oftware, 
♦ 3 CD-ROM Interfaces, 
+ jede Menge Software: 
Wave/SE". MicinWave '. 
Stratos Notation-Sequencer", Sierra" Audio Rack 
...plus CD-ROM mit über 50 Spiele- De mos 




Turtle BMC» --r« 
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Die neue Trope; " vereint 
Turtle Beach-Profisound plus 
% Spiele-Kompatibilität: 
Stereo 16-bit Pro-Audio, 
Stereo -FM -Synthesizer, 
HighEnd Wavelront" 
Wavetable-Syntheslzer mit 
SampleStore"(bis 12 MB), 
CD-ROM-Interface (AT-APII 
i jede Menge Software: 
Wave/SE~ WavePatctT-Editor, 
MicroWave", Stratos", Sierra" Audio Hack, 
«Player... plus CD-ROM mit über SO Spiele-Demos 
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Die Wavelable-Synthesizer 

Upgrade-Soundkarte 

(auch für vorhandene 

FM-Soundkartan!) 

Mit dem neuen 

WaveFroot"-Chipsatz 

und SampleSt ore~- 

Technulngie kannst 

Ou jetzt jede .WAv-Datei 

in den MIDI -Synthesizer laden. 

Der MIDI-Sampler unter den Soundkarten! 



Das ultimative Komplettpaket 

für Musiker und solche, 

le es werden wollen: 

Maui '-Soundkarte. 

49-Tasten-FullslzB- 

MIDI-Keyboard. 

das Mlracle" Piano- 

Tea chinq -System. 

Stratos" Sequencer 

+ Band-In-A-Box" 

t Wava/SE" 

> WavePatch "-Editor 

aller Kabel und Adapter 

I emplahlnne Preto In DM 
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ZUR HOLLE, 
DENNIS HOPPER! 

Beim in der Entstehung befindlichen Gometek-Spiel 
»Hell« wird einer der Parts von Dennis Hopper über- 
nommen. Das als »Cyber- 
punk-Thriller« angekündig- 
te CD-ROM-Programm hat 
außerdem noch drei Semi- 
Prominente zu bieten: 
Grace Jones, Geoffrey 
Holder (»Live ond let 
die«) sowie dos Model 
Stephanie Seymor. 
Die Schauspieler 
tauchen allerdings 
nicht als digitali- 
sierte Photos oder 
Videos im Spiel 
auf. Stattdessen wer- 
den Render-Techniken benutzt, womit die 
nachträgliche Manipulation von Gesichtszügen und 
Mundbewegungen möglich wird. Insgesamt 50 Per- 
sonen werden ouf diese Art in das Spiel eingebaut, 

APACHEN-HELI 

Digital Integration hat mit »Apache Gunship« ein 
vielversprechendes Produkt in der Mache. Eine neue 
Super-VGA-Grafik-Engine soll für hohe Detailfülle 
bei geringen Flughöhen sorgen. Drei reale Gebiete 
mit mehr als zwei Millionen Quadratkilometern 
Fläche wurden geographisch korrekt eingebaut. 

Besonders interessant 
könnte der Mehrspieler- 
Modus per Netzwerk wer- 
den; Neben Einzelspieler- 
missionen wird es vorge- 
fertigte Kampagnen für 
mehrere Piloten gleichzei- 
tig geben. Wem das nicht 
genügt, kann sich per Mis- 
sionsp oner neue Aufträge 
zusam-ienbastein. 
Das verantwortliche Pro- 
grammierteam soll bereits an e nem Hubschrauber- 
Simulator für die Britischen Streitkräfte mitgear- 
beitet haben. 

NEUE SOUNDWAVE 

Die ab November erhältliche Soundwave 32 bietet 
als Highlight sogenannte »A/WS«-Klangerzeugung, 
die für echte und »lebendige« Klänge sorgen soll. 
A/WS steht für »Algorithmic Wavetable Synthesis«, 




Apache Gunship: Trotz hoher Auf- 
lösung noch keine Gegner in Sicht 



ein Verführen, das synthetische Klänge mit natürlich 
klingenden Wavetable-Geräuschen mixt. Die Gene- 
ral-MIDI- und Soundblaster- kompatible Karte bietet 
zum Preis von 449 Mark außerdem digitale Effekte 
in Echtzeit (PFX), sowie Spracherkennung. 
Besonders interessant für Besitzer älterer Sound- 
Wove32-Karten ist das Upgrade-Angebot von Her- 
steller Orchid: Voraussichtlich ob Februar 1 995 kön- 
nen sie durch Austausch von Software und ROMs 
auf das AW/S- System umsteigen. 




tionen viel Sprochousgabe zu hören sein. Die Stim- 
me von General Dodonno stammt von Clive Revill 
(synchronisierte den Imperator in »The Empire 
Strikes Back«), die von Admiral Ackbar von Erik 
Bowersfeld. Letzterer lieh der gleichnamigen Figur 
in »Return of the Yedi« seine Stimme. 
Laut Distributor Softgold soll die englische Fassung 
ab November zum Preis von 90 Mark zu haben sein, 
etwa einen Monat später folgt die deutsche Version 
für 100 Mark. Außerdem wird Besitzern von X- 
Wing, Imperial Pursuit und B-Wing von Softgold 
eine Upgrade-Möglichkeit auf die deutsche CD- 
ROM-Fassung eingeräumt. 

ULTIMA-FLOP 

Auch ein positiver Test in PC Player konnte »Pagon: 
Ultimo 8« nicht vor durchwachsenen Verkoufszah- 
len in Amerika retten. Als Reaktion darauf hat sich 
Origin entschlossen, die Arbeit an der geplanten 



Für Renn-, Weltroum- und Fliegerspiele 
gedacht: Der "Virtual Pilot Pro«. 



PILOTEN-HILFEN 

Die renommierte Joystickfirma CH Products bietet 
zwei neue Accessoires für Computerpiloten an. Die 
Profiversion des »Virtual Pilot« stellt ein Steuerruder 
mitvielen Finessen dar: Zwei Vierwege- Schalter(z,B. 
als »Coolie« zu gebrauchen), sechs Feuerknöpfe, ein 
Höhenruder sowie eine Schubkontrolle sollen das 
Fliegen zum Vergnügen machen. 
Die »Pro Pedals« verfugen über zwei Bedienungs- 
modi: Im einen sind die Pedole auf Vor- und Rück- 
wärtsbewegungen (fürs Fliegen) eingestellt, im ande- 
ren können damit auch Rennsimulationen (unab- 
hängiges Bremsen und C 
gespielt werder 
Besonderer Gag: 
die enthaltenen Fer- 
senbremsen. 

Leichter Gas 
geben mit dl 
»Pro Pedals« von 

CH Products 

X-WING AUF CD 

Die CD-ROM-Version von »X-Wing« wird neben 
den Originalaufträgen und sämtlichen Zusatzmis- 
sionen aus »Tour of Duty«, »Imperial Pursuit« und 
»B-Wing« sechs neue Kampagnen enthalten. Alle 
Schiffsmodelle wurden mit dem im Nachfolger »Tie 
Fighter« verwendeten Goraud-Shading aufgewer- 
tet. Außerdem wird während den taktischen Instruk- 





sich die Lost-Vale-Ghule 
i letztes Mal an... 



Add-On-Disk »Lost Vale« und der erweiterten CD- 
Version von Pagan einzustellen. Die Entscheidung 
wurde sehr überhastet gefällt, denn Electronic Arts 
verschickte vor kurzem noch Pressemitteilungen. Die 
bereits in die beiden Projekte investierte Arbeit wird 
nach Ultima 9 hinübergerettet, das wieder »epi- 
scher« werden soll als Pagan. 

ENCARTA '95 

Eine neue Version der umfangreichen 
Microsoft-Enzyklopädie ist in der Mache. Bei 
der vor kurzem präsentierten Beta-Version zeigte 
sich »Encarta '95« vor ollem mit verbesserter Bedie- 
nung. Alle Kategorie- und Suchfunktionen sind jetzt 
direkt vom oberen Bildschirmrand aus zugänglich, 
die Auswahl bestimmter Einträge geht somit schnell 
und komfortabel von der Hand, 
Sie haben jetzt die Wahl zwischen vier Bildschirm- 
Layouts, die einem das umständliche manuelle 
Ändern von Fenstergröße und position erspart. Als 
überraschendste Neuerung fällt jedoch der neue 
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Erobern Sic das Wellall mit einem Pentium* Prozessor in Ihrem 
neuen PC. und Sie werden von der Wirklichkeitsnähe dieses 
Abenteuers überrascht sein. Diese realistische Wirkung i 
wird durch Grafiken in Filmqualität und digitaler i 
Tonwiedergabe noch verstärkt. Die Extraleistung des 



Pentium Prozessors ermöglicht es Ihnen nicht nur die besten 
Computerspiele von heute zu erleben, sondern auch die von morgen . 
Heben Sie ab. Sprechen Sie noch heute mit Ihrem PC- 
Händler und fragen Sie ihn nach einem 
PC mit dem Intel Pentium Prozessor. 
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_<J ) AUFREGENDE ABENTEUER BEGINNEN MIT EINEM PENTIUM' PROZESSOR | [~>j 






Look ouf: Encarta '95 ist vor allem bei den Fenster- 
kons schon jetzt auf Windows '95 eingestellt. 

SIM WOLF? 

Nicht von Maxis, sondern von U.S. Gold kommt im 
November ein Strotegiespiel namens »Wolf« in die 
Händlerregole. In 40 Szenarien müssen Sie als 
Welpegroß werden, eine nette Wölfin zwecks Rudel- 
gründung kennenlernen und andere Kunststücke 
vollbringen, die man als Wolf halt zum Überleben 
braucht: jagen, fressen, trinken, schnüffeln, markie- 
ren und stilecht heulen. 

Das Spiel entstand in Zusammenarbeit mitderOrga- 
nisation »Wolf Haven Int,«, die sich auf das Erfor- 
schen der Lebensgewohnheiten des Wolfs speziali- 
siert hat 



Encarta '95 sieht 
edler aus als 
die alte Version 

len der Stadt aktiviert der Stock zudem Lautsprecher, 
die Auskunft über Straßennamen oder mögliche 
Gefahren geben. Elektrischer Strom Ist bei dem 
System nur für die Lautsprecher und den Spezial- 
stab notwendig, wobei letzterer mit drei Walkman- 
Batterien auskommt. 

AUSSENDIENST 

Outposl gibt es jetzt auch in einer deutschen Diskel- 
lenfassung. Unbestreitbarer Vorteil dabei ist,daßviele 
der unnützen Animationen wegfallen. Alle Bild- 
schirmtexte wurden brav übersetzt, die Hilfe-Datei 
wird allerdings nicht mehr vorgelesen. Um dem Spiel 
etwas von seiner Unnahbarkeit zu nehmen, befinden 
sich zwei zusätzliche Textdateien sowie eine Bei- 
spielkolonie auf den Disketten. 
Inhaltlich ist jedoch alles beim alten geblieben, man 
vertröstet den Kunden weiterhin auf das angeblich 
bald erscheinende Upgrade. 
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U.S. Gold 
beschert uns 

den Soft- 
ware-Wolf 
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NEC 

STATT BLINDENHUND 

Eine Erfindung von NEC/Japan könnte in Zukunft 
die Lebensqualität Sehbehinderter in Städten ent- 
scheidend verbessern. Das sogenannte »Hanmyo«- 
System wurde in Japan bereits etwa hundertmal 
installiert, eine Einrichtung im schwedischen Växjö 
ist die erste Europas. 

Grundlage des Systems sind Ferrit-Partikel, diedurch 
Mischen mit dem Beton in Gehwegplatten eingear- 
beitet werden. Mit Hilfe eines Spezialstocks können 
Blinde Wege entlang dieser Platten 
selbständig zurücklegen; Der im 
Stab eingeboute Sensor vibriert, 
sobald er in Kontakt mit Ferrit-Par- 
tikeln kommt. An bestimmten Stel- 



Wirklkh malerisch 

- aber wie kommt 

bloß das Licht in 

die Höhle? 



Deutsche Texte, glei- 
ches Spiel: Outpost, 
wie es leibt und leidet. 



FANTASY 
IN SVGA 

Gleich eine ganze »Höhlen- 
welt-Saga« will Software 
2000 mit dem »Leuchtenden 
Kristall« einleiten. Die Höh- 
lenwelt ist ein von riesigen 
Hohlräumen durchzogener Planet, dessen unter- 
irdische Welt vor langer Zeit von Außerirdischen 
unterjocht wurde. Der zufällig involvierte Eric hat 
die Aufgabe, den Leuchtenden Kristall zu finden und 
für Freiheit zu sorgen. 

Das in zweijähriger Entwicklungsarbeit entstandene 
Grafik-Adventure soll noch im November auf 
CD-ROM erscheinen. Mehr als 60 Ortlichkeilen in 
SVGA-Auflösung und 4500 Animationsphosen 
der Charaktere sollen auf den Spieler losgelassen 
werden, (la) 




Laut Studie des Londoner Morkt- 
forschungsunternehmens Frost & Sulli- 
von wird sich der Multimedia -Markt i> 
Europa bis zum Jahr 1999 nahezu ver 
doppeln: von momentan 2,3 Milliarden 
auf 4,3 Milliarden Dollar. 

Im September 1994 wurde »Mortal 
Kombat 2« von der Bundesprüfstelle für 
jugendgefährdende Schriften (BPS) indi- 
ziert. Betroffen sind die Versionen für 
Sega Mega Drive und Super Nintendo. 

IBM hat den sogenannten »Leonar- 
do da Vinci Award« ins Leben gerufen, 
welcher Kreativität in fünf vorgegebe- 
nen Bereichen belohnt: »Slogan«, 
»Essay«, »Multimedia«, »Programmie- 
rung« und »Creative Free style«. Die 
Preisgelder summieren sich allein ii 
Deutschland auf über 400.000 Mark. 
++* Auch Microsoft ist der Kreativität 
auf der Spur: Gesucht werden die »sechs 
einfallsreichsten Jugendlichen«, die in 
weniger als 50 Worten »das Coolste, 
was man mit einem PC anstellen könn- 
te« beschreiben. Als Preis winkt ein 
Besuch in Redmond bei Bill Gates höchst- 
persönlich. 

♦+.+ Rainbow Arts verklagte vor einiger 
Zeit die Firma CNS Computersystem 
weil diese ein temperaturempfindliches 
Maus-Pad »Rainbow Päd« gelauft hatte. 
Die Änderung des Namens in »Regen- 
bogen Päd« führte zu einer weiteren 
Klage, woraufhin die Mousunterlage 
nun »Liquid Crystal Päd« heißt. CNS 
äußerte die Hoffnung, nicht auch noch 
von Flüssigkristallen verklogt zu wer 
den. 

+ + + Die lange Jahre gegeneinandei 
kämpfenden Videospiele-Giganten 
Alari und Sega scheinen Friedei 
geschlossen zu haben: Beide Firmen 
wollen gegenseitige Forderungen fallen 
lassen, verschiedene Technologien a 
tauschen und sich gestatten, für die 
momentanen und kommenden System 
des jeweils anderen Spiele entwickeln 
zu dürfen. Als Teil der Abmachung hat 
Sega vor, Atari-Aktien im Wert von 40 
Millionen Dollar aufzukaufen. 
+ * * Intel wird noch im Laufe dieses Jah- 
res den Pentium -basierten P24T-Over- 
Drive-Chip veröffentlichen, der aus 25- 
MHz-486ern 75-MHz-Pentiums machen 
soll. Seit kurzem erhältlich ist der ent- 
sprechende 75-MHz-Pentium, den Intel 
vorerst auf den Einsatz in Notebooks 
beschränken will. Deshalb kostet der 
Chip bis vorau sichtlich März nächsten 
Jahres genau soviel, wie der schnellere 
90-MHz-Pentium: 575 Dollar. 
+++ CompuServe hat eine maschinelle 
Übersetzung seiner MaeCim-Help- 
Forum- Nach richten in mehrere Sprachen 
angekündigt. Im ersten Testlauf werden 
in Englisch eingegebene Nachrichten 
automatisch in der jeweiligen Landes- 
sprache an deutsche und französische 
Teilnehmer gesendet, und umgekehrt. 
Zur Sicherheit wird in der Testphase 
allen Übersetzungen noch der Original- 
text beigefügt. Später sollen schnellere 
und bessere Übersetzungen in zusätzli- 
che Sprachen möglich sein, 
+++ In Amerika gibt es seit kurzem 
ein CD-ROM der besonderen Art: »The 
People against OJ. Simpson« macht den 
Benutzer mit allen Details des Mordfalls 
bekannt und schreckt weder vor Ver- 
letzungen der Persönlichkeitsrechte 
Beteiligter noch der indirekten Vorver- 
urteilung Simpsons zurück. Fotos, Video- 
sequenzen und teils intime Daten gau- 
keln einem vor, alles über den ,~ 
geklagten zu wissen. Programmiert 
wurde die multimediale Sensationsgier 
Befriedigung im Auftrag des Nach rich- 
te n senders CNN. 
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Erobern Sie den Himmel mit einem Pentium® Prozessor in Ihrem 
neuen PC. und Sie werden von der Wirklichkeilsnähe Ihres 
Cockpit-Erlebnisses beeindruckt sein. Diese realistist 
Wirkung wird durch Grafiken in Filmqualitäl und digitale 
Tonwiedergabe noch verstärkt. Die Extraleistung des 




Pentium Prozessors ermöglicht es Ihnen nicht nur die besten 
Computerspiele von heute zu erleben, sondern auch die von morgen. 
Heben Sie ab. Sprechen Sie noch heute mit Ihrem PC- 
Händler und fragen Sie ihn nach einem 
PC mit dem Intel Pentium Prozessoi 



intel 



[^ [^REA LISTISCHE ABENTEUER BEGINNEN MIT EINEM PENTIUM* PROZESSOR^ > 
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SIE SIND 
DER REGISSEUR 



Der CD-ROM-Inhalt von »PC Player plus« 1 2/94 

Novasturm & Cqberhampf 



Testen Sie die CD- 
ROM-Spiele von 
morgen schon heute! 
Mit brandheißen CD- 
ROM-Demos von Spie- 
len, die noch nicht 
veröffentlicht sind, 
stimmt Sie PC Player 
Plus auf das CD- 
Zeitalter ein. 
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Unser Menü-System bietet Ihm 
die einzelnen Demos 



i komfortablen Zugriff auf 
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oben Sie schon wieder alle Demos ous unse- 
rem letzten CD-ROM durchgespielt? Hiei 
komm! Hilfe: PC Player plus hat in den letzten vii 
Wochen Demodisketten gewälzt, um Ihnen wied( 
eine nahezu randvolle CD-ROM zu präsentieren. 
Dank guter 670 Millionen Bytes motzte sogar unsere 
neue Mastering-Software, die lautstark »Zuviele 
Bytes« ächzte. 

So umfangreich ist das ROM nicht zuletzt durch einen 
ganzen Stapel exklusiver CD-ROM-Demos geworden. 
Das ßallerspiel »Novastorm« , der spielbore Level aus 
»Cyberwar« (vollständig mit 8 Minuten Kurzfilm) und 
eine komplette Rennstrecke aus »Cyclemanio« 
schlucken zusammen schon fast die Hälfte des Daten- 
trägers. Aber auch an kleinen, feinen spielboren 
Demos ous der Diskettenwelf herrscht kein Mangel. 
Wie wär's mit dem ersten Level aus »System Shock«? 
Einer komplett spielboren Welt aus »Magic Carpet«? 
Einer Rennstrecke ous »NA5CAR Racing«? Sie sehen 
schon - Demos aus einigen der heißesten Herbsthits 
haben sich auf dieser CD-ROM versammelt. 
Im Bereich »Previews« gibt es diesmal einen Kurs aus 
dem Electronic-Arts-Kurs »PGA Tour Golf 486« zu 



sehen. Sie können zwar nicht selbst eingreifen, aber 
zumindest ausprobieren, ob sich der Kauf dieses 
Hardware-intensiven Spiels für Ihren PC lohnt. Außer- 
dem bieten wir Filmclips aus dem französischen Wing- 
Commander-Gegenstück »The Last Dynasty« und die 
ersten Bilder aus dem Spiel zur Fernsehserie »Stör 
Trek - Deep Space 9«. Genaue Details zur Demo- 
und Preview- Liste finden Sie in den umliegenden Text- 
kosten. 

Auf vielfachen Wunsch unserer Leser versuchen wir 
jetzt auch, jeden Monat sämtliche Shareware-Pro- 
gramme, die wir im Heft vorstellen, auf der CD unter- 
zubringen. Wenn eines der Programme fehlt, ist das 
keine böse Absicht von uns. Fairerweise holen wir uns 
zu jedem Programm die Genehmigung der Autoren, 
Falls eine solche Genehmigung nicht rechtzeitig ein- 
trifft, kommt die Shareware auch nicht auf die CD, 
denn schließlich wollen wir nicht die Rechte der Auto- 
ren verletzen. Viele Shareware-Autoren verbieten 
nämlich die ungefragte Aufnahme auf Magazin-CDs. 
Deswegen unser Motto: Nur wenig Shareware, die 
ober sehr gut und mit voller Unterstützung der Pro- 
grammierer. Das ist sicher auch in Ihrem Sinne. 



EXKLUSIV AUF PC 
PLAYER PLUS 

Bei so vielen starken Demos war diesmal kaum Platz 
für unsere Eigenproduktionen. Mit ein wenig Byte- 
Querscherei hoben wir abe r einen ; re r aktiven Test- 
oencn! zu »CiviLzation« zusammengestellt, cer auch 
wichtige Einstiger Tips enfiäl' In uiserer- Video- 
olcyer läßt »Intenda-T 5chorfenberger« ne-ue Kon- 
zepte cusprobieren, die die Mjltirredic .eserbriefe 
ablösen sollen ■ doch lassen Sie seh überraschen... 
Den Datenplayer hoben wir auch wieder auf den neu- 
esten Stand gebracht und zur Entschlackung einige 
alte Videos entfernt. Da wir gerade eine komplett neue 
Version des Datenplayers für 1 995 planen, freuen wir 
uns über alle Anregungen und Verbesserungsvor- 
schläge. 

Während Sie jetzt in Ruhe dos CD-ROM ausprobie- 
ren können, arbeitet unser Team schon wieder mit 
Hochdruck an der nächsten Scheibe. Schnallen Sie 
sich schon mol cn, denn von »Wing Commander 3« 
bis zu »Bettle Bugs« reicht dann das Spektrum spiel- 
barer Testversionen, |bs) 



DAS SPIEL DES 
MONATS 

Auch diesmal präsentieren wir Ihnen als beson- 
deren Bonus ein komplettes Spiel ohne Ein- 
schränkungen. In Zusammenarbeit mit der Dresd- 
ner Bank finden Sie ouf dieser CD-ROM das kom- 
plette Grafik-Adventure »Captain Zins«. Das Spiel 
kann leider ni'cfifvom Menü aus installiert wer- 
den. Bitte wechseln Sie in das Verzeichnis 
»\ZINS« auf der CD-ROM und tippen Sie dort 
das Kommando »GO«. 

Eine genaue Spielanleitung erholten Sie nach der 
Installation auf Festplatte. 




SPIELBARE DEMOS SPIELE-PREVIEWS UPDATE-PATCHES UTILITIES 
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Cyhinnr ^ 


Cyclemanio 


Entombed 


Hardball 4 


Linie Big Adventure 


Magic Carpet 


NASCAR Racing 


Novastorm 


One Mus! Fall 


Project X 


Space Pirates 


System 5hock 


Transport Tycoon 



Alien Logic a 
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Dark Force; Ql^ 


Fakon 3.0 


Deep Space Nine 


Hörnet 


G-Nome 


Lode Runner Windows 


Hereric 


MiG-29 


Isoac Asimovs Ultimate Robot 


Master of Magic 


Paradox 


Raplor 


PGA Tour Golf 486 


UFO 


The Last Dynasty 




Woodruff and ihe Schnibble... 





Bootdisk-Tools 
CD-ROM-Tools 

F e s tpl offen - Identif iiierer 
Game Wizard Mogelhilfe 
General Midi für MT-31 
MT-35 für Roland GS 
PC-Ver langsamer 
PICEM Bildbetrachter 
Screenshots mit PCXDump 
Soundblaster Tools 
VESA-Treiber 
VGA- Benchmarks 



DER NEUE CONTURA 400 



IHRE BESTEN IDEEN 

HABEN NICHTS IN EINEM 

COMPUTER VON 

GESTERN ZU SUCHEN. 




ten und unbegrenzten Erweite- 
rungsoptionen steckt er seinen 



Sic wollen etwas, was sogar noch 
besser ist als unser erfolgreich- 
stes Notebook? Da haben wir Vorgänger glatt in die Tasche. 
was: den neuen Contura 400. Und mit seinem Standard-Akku 
Mit seinem Intel DX2-Pro- jeden anderen sowieso. Die 
zessor, 170- oder 250-MByte- weiteren Compaq Vorteile sind: 
Festplatte, Upgradc-Möglichkei- ► 3 Jahre Garantie auf alle PCs 



► und umfassender Support. 
Sic wollen noch mehr wissen? 
Fordern Sie Infos an. Telefon: 
0130/68 68, Fax: 089/808295. 

COMPAQ 

COMPUTER, UND MEHR 




Probeflug auf dem 
Benvorleger: Bullfrog 
spendiert einen kom- 
pletten »Magic 
Ca rpet«- Level. 
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SO STARTEN SIE 
DURCH! 

Um das CD-ROM so benutzerfreundlich wie nur 
möglich zu machen, haben wir uns besonders ange- 
strengt. Keines unserer eigenen Programme installiert 
wilde Megabytes auf Ihrer Festplatte. Allerdings wer- 
den sich viele der Spieledemos ouf die Platte kopie- 
ren - hierauf haben wir keinen Einfluß, da wir diese 
Demos nicht selbst programmieren, sondern so von 
den Herstellern erhalten. 5olange Sie nur in unserem 
Menü bleiben und kein Demo starten, wird nichts an 
Ihrem PC verändert. 

Das Menü störten Sie von der DOS-Ebene mit dem 
Kommando »CDPLAYER«, Im Menü sind alle DOS- 
Programme aufgeführt und können auf Knopfdruck 
gestartet oder installiert werden. Für die Windows- 
Programme gibt es das Kommando »SETUP«. Es legt 
lediglich eine Programm-Gruppe mit den einzelnen 
kons an - bis auf diese Programmgruppe wird nichts 
an Ihrem System verändert. Diese Programmgruppe 
können Sie völlig unbeschwert löschen, denn ein Auf- 
ruf von »SETUP« legt sie jederzeit wieder neu on. 
Unsere eigene Software »VideoPlayer«, »TeslPlayer« 
und »DotaPlayer« läuft nur 
nach Installation von »Video 
für Windows« von Micro- 
soft, welches sich ebenfalls 
auf der CD befindet. Die auf 
dieser CD enthaltene Versi- 
on »Video für Windows 
1.1a« macht auf manchen 
Systemen allerdings leichte 
Probleme. Eine neue Versi- 
on, »1.1 d«, wird sich ab 
Ausgabe 1/95 ouf unseren 



CD-ROMs befinden. Bitte 
haben Sie also vier 
Wochen Geduld -wir sind 
hier den Programmierern 
von Microsoft ausgeliefert. 
Wenn SiedasMenü umge- 
hen wollen, läßt sich die 
Software in allen Verzeich- 
nissen auch direkt mit dem 
Kommando »GO« starten. 
In welchem Verzeichnis 
sich die Demos befinden, 
können Sie auf der CD- 
ROM-Hülle nachlesen. Diese basteln Sie sich ous der 
neongelben »Flappe«, welche den Umschlag unserer 
Zeitschrift ziert, selbst. 

CD-ROM-PROBLEME 
LÖSEN 

Das CD-ROM wurde von uns sorgfältig getestet. Alle 
Demos wurden auf mehreren Konfigurationen aus- 
probiert. Mit den aktuellsten Versionen von drei 
Virenscannern haben wir das ROM auch komplett auf 
Viren überprüft. Trotzdem kann der DMV-Verlog 
keine Haftung für Schäden übernehmen, die aus der 
Nutzung von Spieledemos auf dem CD-ROM entste- 
hen. Die Demos wurden nicht von uns programmiert, 





sondern nur an Sie weitergeleitet, Hersteller sind die 
jeweiligen Programmierer der Vollversionen. 
Wenn das CD-ROM defekt ist, also ein Lesefehler es 
umöglich macht, das CD-ROM zu benutzen, tauschen 
wir es gerne um. Senden Sie die defekte CD an 
PC Player, CD-Umtausch, Gruberstr. 46a, 85586 
Poing; in der Regel erhalten Sie innerhalb von einer 
Woche Ersatz. 

Sollteailerdmgs nur ein einzelnes Programm bei Ihnen 
nicht funktionieren, können wir Ihnen leider nicht wei- 
terhelfen; für die einzelnen Demos sind die jeweiligen 
Programmierer verantwortlich - wir haben nur Einfluß 
auf unsere Eigenproduktionen und nicht auf die Spie- 
ledemos. Bitte lesen Sie auch unbedingt die Hilfe-Texte 
in unserem Menü, die weitere Tips zur Problembe- 
seitigung geben. 

FEHLER IM MENÜ 

Also eigentlich sind wir jo nicht schuld, daß unser 
Menüprogramm ouf manchen Grafikkarten spinnt. 
Die Hersteller der Karten und die Autoren unseres Ent- 
wicklungssystems schieben sich gegenseitig den 
schwarzen Peter zu. Für uns bleibt die traurige Tat- 
sache: Auf manchen Karten mit S3-Grafikchip mag 
unser Menü nicht mit 256 Farben laufen. Glückli- 
cherweise kann dem abgeholfen werden. Starten Sie 
dos Menü unter DOS mit dem Kommando 



hinter dem Programmnamen einen Schrägstrich 
(Shift-7), dann ein großes »C« und dann die Zahl 7. 
Vorher muß ein Vesa-Treiber geladen oder 
im ROM vorhanden sein. Damit wird der 
Bug überlistet und das Menü erstrahlt in den 
korrekten Farben. Dies gilt übrigens ouch 
für Benutzer der Ausgaben 10 und 11. 
Sobald uns ein Bugfix vorliegt, werden wir 
ihn auf zukünftigen CD-ROMs anwenden. 
Wir bitten um Ihr Verständnis. (bs) 



Zweikampf der Roboter in Epics »One Must Fall« 





Der neue Polo. 

Das schönste Menü für 

Ihre Festplatte. 

Zuerst laden Sie unseren elektronischen Katalog auf Ihrem PC und 
machen mit dem neuen Polo eine kleine Probefahrt. Dann steigen Sie zur 



Abwechslung auf das PC-Spiel „Ping Pong Polo" um. 



Und mit einem VW- 



sich über Btx noch schnell 



Katalog, Spiel und Decoder 



wLp 













Online-Decoder holen Sie 



die neuesten Informationen. 



können Sie ab sofort bei 



uns bestellen. Technische Anforderungen und Bestellmodalitäten über die 
Polo-Infoline Ol 90-21 15 21 (DM 1,15/Min. MPS) oder über Fax-On-Demand 
81 06-36 65 55, Dokument-Nr.l 1 1 1 1. Wann bestellen Sie Ihr Menü? 



Der neue Polo. So vielseitig kann klein sein. 
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Der digitalisierte Reporter eröffnet die 
Zusammenfassung 



Spiel- 



ran traiher 



Noch ein Fußballmanager-Programm - 
muß das sein? »ran-Trainer« protzt 
mit Promis aus dem Dunstfeld der 
SAT1 -Sportsendung. 

Sehr verehrte 
Damenund- 
herr'n, ich melde 
mich live aus dem 
Stadion am Schar- 
fenberg mit dem 
spannenden Finale 
um den Fußball m- 
anager-Pokal. 
Lange Jahre konn- 
te Software 2000 

mit seinem Bundesliga Managern den Titel verteidigen, doch 1994 ging die 
Meisterschale an Ascon: Die CD-Version von »Ansloss« läßt den »Bundesliga 
Manager Hattrick« so abgestanden wirken wie eine Pressekonferenz mit Jupp 
Heynckes, Auf der Aschenbahn mocht sich unterdessen seit mehreren Spiel- 
zeiten »Hattrick« von Ikarion warm. Wann wird Coach Fritz »Alemannia« 
Schäfer sein Schäflein endlich veröffentlichen? 

Ein Raunen geht durchs Stadion, als ein unerwarteter Außenseiter sich bereit zur 
Einwechslung macht: »ran-Trainer«, betreut von Greenwood Entertainment mit 
SAT1 als Co-Coach. Noch vor der Winterpause soll dieser Rivale ins Rennen auf 
die Meisterschaft eingreifen - exklusiv auf CD-ROM. Etliche Altstars wurden ver- 
pflichtet: Die TV-Reporter Johannes B. Kerner und Werner Hansch begehren Inter- 
views vom PC-Spieler und geben ihre digitalisierten Weisheiten per Sprachaus- 
gabe von sich. Für Design und Taktik zeichnet Helmut Schulte verantwortlich, einst 
Trainer bei Schalke 04 und St. Pauli. 

Zu Ihren Aufgaben gehören die üblichen Spaßchen wie Teamaurstellung und 
Trainingslager. Da im norddeutschen Großraum eine exklusive DFB-Lizenz ge- 
hortet wird, darf »ran-Trainer« keine 100 Prozent authentischen Vereins- und 
Spielernomen verwenden, Dafür sollen Spielberichte, Analysen und Interviews 
in bewährter »ran« -TV-Manier abgewickelt werden. 
Zur Ablösesumme für das Programm befragt, meinte ein Vereinssprecher von 
Greenwood: »1 29 Mork muß einem dieser Lei- 
stungsträger schon wert sein. Aber vor Ende 
November taucht er nicht auf der Transferliste 
auf«. Wir in der Sportredaktion erwarten mit 
leidlich gezügelter Begierde eine Testversion 
und verabschieden uns mit einem Wort des 
großen Sepp Herberger: »Die CD ist rund«. 
Odersoähnlich... (hl) 
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BUNDESLIGA MANAGER HATTRICK 
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(2) Electronic Arts 
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HANSE - DIE EXPEDITION 
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SIM CITV 2000 
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ANSTOSS WORLD CUP EDITION 
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BATTLE ISLE II 
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PIZZA-CONNECTION 


65% 


(10) Software 2000 
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ANSTOSS 


85% 


(9) Ascon 




'. 4- © 


1942 PACIFIC AIR WAR 

(11) Microprose 
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PACIFIC STRIKE 

(12) Origin 
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INDV CAR RACING TRACKS 
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ULTIMA VIII: PAGAN 

(15) Origin 
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43% 


^H Quelle: Media Conlrol. Rechts neben dem Spieletitel steht jeweils di 


Wertung, 


^H weiche dm Programm beim Test in PC Player erzielte. 




; **o 


HEBEL ASSAULT 

(1) LucasArts 


91% 


r **© 


THEME PARK 


88% 


(2) Bullfrog/Electronic Arts 




i tO 


BATTLE ISLE II SCENERT: ERBE DES TITAN «5% 

(5j Blue Byte 


! 4-0 


OUTPOST 

(3) Sierra 


55% 


\ t© 


SAM 8 MAX HIT THE ROAD 

(10) LucasArts 


89% 


i 4© 


BATTLE ISLE II 

(4) Blue Byte 


84% 


> t © 


SSN-21 SEAW0LF 


65% 


(8) Electronic Arts 




■ t© 


MVST 

(-) Broderbund 


73% 


( 4© 


MEGA RACE 

{ 7) Software Toolworks 


49% 


j 4© 


AHST0SS WORLD CUP EDITION 

(6) Ascon 


86% 


^H Quelle: Media Conlrol. Rechts neben dem Spieletitel sieht jeweils dl 


Wertung, 


^M welche das Programm beim Test in PC Player erzielte. 





QUARANTINE 






Availobtefor PC CD-ROM 
and PC Compatihles 



GAME 




Weihnachten naht - die opti- 
male Zeit für einen PC-Up- 
grade. Lohnt sich der Kauf 
eines Marken-Komplettsy- 
stems oder ist ein Kompo- 
nententausch günstiger? 

fc chon vor 1 Jahren waren Spiel- 

* Programme die heimlichen Test- 
objekte der Hardware-Firmen. 
Damals wurde der Begriff »PC- 
kompatibel« nicht zuletzt daran 
gemessen, ob der »Flight Simula- 
tor 2« lief. Das hardwarenahe 
Programm brachte so manchen 
angeblich »Kompatiblen« zum 
Absturz. 

Trotzdem hat es eine Dekade 

gedauert, bis sich auch die etablierten Firmen dazu durch- 
ringen konnten, spezielle PCs anzubieten, die für Spiele 
besonders gut geeignet sind. Unter den Deckmänteln »Fami- 
lien-PC« und »Multimedia- PC« gibt es Computer mit schnel- 
len Prozessoren, dynamischen Grafikkarten und nicht zuletzt 
eingebauten Soundkarten und CD-ROMs für angeblich 
wenig Geld. 

PC Player wollte dem Schlagwort »Familien/Spiele-PC« auf 
den Grund gehen und hat deswegen fünf bekannte Her- 
steller gebeten, uns ihre Variante des modernen Heimcom- 
puters für einen Test zur Verfügung zu stellen. Neben den 
beiden großen deutschen Anbietern Escom und Vobis for- 
derten wir Testmuster von Mail -Order- Newcomer Gateway 
2000, Fernseh -Werber Compaq und von Siemens-Nixdorf 
an. Um eine Woche Lieferzeit baten wir, zwei Wochen war- 
teten wir auf die Geräte. Mit der schnellsten Lieferung beein- 
druckte uns Siemens Nixdorf, die ein Gerät aus der aktuel- 
len Baureihe »Scenic« einsandten, welches speziell für den 
Privatanwender konzipiert wurde. Kurz darauf folgte ein 
»Skytower« von Vobis, das einzige Testgerät mit Pentium- 
Prozessor und PCI-Bus. Kurz vor Redaktionsschluß traf auch 
ein »Presario« von Compaq ein. 

Auf den Rechner von Gateway 2000 warteten wir bis Redak- 
tionsschluß vergeblich; offensichtlich klappte die Lieferung 
von Dublin in Irland nach München doch nicht so schnell 



wie geplant. Auch Escoms Testrechm 
Wochen nicht blicken - schade. 

Bei der Auswahl der Testgeräte gingen wir davon aus, daß 
der Käufer wenig Ahnung von Computern hat und gerne 
ein komplettes System haben möchte: Nur noch auspacken 
und dann sofort losspielen. Zu einem Preis von 4000 bis 
5000 Mark sollte man uns also einfach »einen PC für Spie- 
le und Multimedia-Anwendungen« schicken. Prozessor, 
RAM und Co. waren uns egal, da wir damit auch testen 
wollten, wie die einzelnen Firmen das Geld auf die einzel- 
nen Komponenten verteilen. 

Es ist gar nicht so einfach, einen wirklich kompletten schnel- 
len PC für das Geld zusammenzustellen. Natürlich kann man 
irgendwo für unter 3000 Mark einen 486er erstehen, doch 
die versteckten Kosten für Soundkarte und CD-ROM, Aktiv- 
boxen und Joystick, manchmal sogar für Betriebssystem und 
Monitor machen aus dem angeblichen »Schnäppchen« oft 
ein Gerät, das teurer wird, als hätte man alles gleich kom- 
plett gekauft. Entsprechend gespannt waren wir auf den Lie- 
ferumfang der Computer. 

Auf Soundkarte und CD-ROM mußten wir in keinem Fall 
verzichten. Doch schon bei den Lautsprechern und dem Joy- 
stick fing der Arger an - doch lesen Sie selbst auf den näch- 
sten sechs Seiten, welche Geräte man uns als »komplette 
Spiele- und Multimedia-PCs« anbot. 




Die Hub seh rauber- Simulation 
Comanche bereitete allen PCs in der 
Grundkonfiguration Probleme 



Neukauf 
oder Update? 

Viele unserer Leser 
sind schon Besitzer 
eines PCs. Für diese 
klären wir im Anschluß 
an diesen Test die Fra- 
ge, ob man statt eines 
Rechner-Neukaufs 
den alten Rechner auf- 
rüsten sollte. Welche 
Vor- und Nachteile 
das Aufrüsten mit sich 
bringt, können Sie auf 
Seite 41 nachlesen. 
Zu den Testknterien 
für die drei Rechner 
gehörte nicht nur die Geschwindigkeit. Neben dem Stan- 
dardprogramm »3DBench« ließen wir auch Microsoft; 
»Space Simulator«, dereine eingebaute Tempomessung hat, 
auf die Rechner los. Gleichzeitig testeten wir auch die Korn 
patibilität: Läuft Space Simulator in allen Grafikauflösui 
gen? Startet »Comanche« ohne Probleme? Kommt bei »TIE 
Fighter« wirklich Stereo-Sound aus den Boxen? Dabei 
stießen wir auf diverse Probleme, die ein komplett instal 
lierter PC nicht haben sollte. Auf zwei Rechnern ließ sich der 
Space Simulator erst gar nicht installieren, weil Disketten- 
wechsel nicht erkannt wurden. Keines der Systeme konnte 
ohne Boot-Diskette Comanche starten. Um genug RAM für 
TIE-Fighter freizuschaufeln, waren oft genaueste Kenntnisse 
der CONFIG. SYS- Datei notwendig. 

Von »Einschalten und Los« kann also zumindest bei Spie- 
len keine Rede sein. Hier müssen alle Hersteller noch an 
ihren Konfigurationen arbeiten; statt die AUTOEXEC -Datei 
so anzulegen, daß gleich beim Einschalten des Rechners Win- 
dows geladen wird, sollte man lieber eine Multi-Config-Datei 
zusammenstellen. Hier macht es Sinn, einen PC bei einem ört- 
lichen Händler zu kaufen, der ein vielleicht paar Mark mehr 
verlangt, Ihnen aber auch die Konfiguration wirklich kom- 
plett zusammenstellt: Dazu gehört auch, daß man die Soft- 
ware auf der Festplatte nicht lieblos installiert 
(und Sie gar ohne Original- Disketten im 
Regen stehen läßt}, sondern eine ordentliche 
CONFIG.SYS zimmert, die DOS 6.2 wirklich 
ausnutzt. Auch die langen Lieferzeiten las- 
sen uns fast zu einem Ladenkauf raten, bei 
dem Sie den PC gleich einpacken. 
Wenn wir als Redaktion manche Geräte nicht 
binnen 1 4 Tagen erhalten, wie lange wartet 
dann ein normaler Kunde auf seinen 
Wunsch-PC? Das kann gerade an Weih- 
nachten zu langen Gesichtern führen, wenn 
der PC erstam 6. Januar kommt - ganz wie 
einer der heiligen drei Könige... 

(Michael Thomas/bs) 



UNSER 
TESTPROGRAMM 

Um alle PCs auf Herz und 
Nieren zu prüfen, stellten 
wir vor dem Tesl ein 15- 
seitiges Testprotokoll 
zusammen, in dem wir 
alle Messungen und Test- 
verfahren festhielten. Die 
wichtigsten Aufgaben aus 
unserem Testprotokoll 
sehen Sie hier in einer 
Kurzzusammenfassung. 



GESCHWINDIGKEIT 

■ Messung mit 3DBench 

■ Messung mit Thruput 

■ CD-ROM-Messung mit MPC Wizard 

■ Video for Windows-Test 

SPACE SIMULATOR 

■ Installation: Werden Diskwechsel erkannt? 

■ Test aller drei Auflösungen 

- läuft die Auflösung? 

- flackert die Auflösung? 

■ Geschwindigkeitstest bei höchster Auflösung 

TIE-FIGHTER 

■ RAM-Test: Ist genug MS-DOS-Speicher frei? 

■ Sound kartentest auf 

- Soundblaster 

- Soundblaster Pro (Stereo) 

- Soundblaster 16 

- General Midi 

- Roland MT32 

- Adlib 

■ läuft das Installationsprogramm? 

■ läuft das Spiel? 

■ Gibt es Aussetzer während des Spiels? 



KEINE PREISE? 



In den einzelnen Testberich- 
ten geben wir keine genau- 
en Preisefür die jeweiligen 
PCs an. Der Grund: Diese sind 
ständig in Bewegung und alle 
Preisangaben wären wegen 
der Vorlaufzeiten schon wie- 
der veraltet, wenn diese Aus- 
gabe am Kiosk liegt. Alle Her- 
steller haben uns versichert, 
daß die vorgestellten Konfi- 
gurationen in jedem Fall im 
Preisrahmen zwischen 4000 
und 5000 Mark bleiben. 



COMANCHE 

■ läuft es ohne Bootdiskette? 

■ läuft es ohne Grafikfehler? 

Neben diesen Spiele-spezifischen Tests, 
die noch wesentlich detaillierter durchge- 
führt wurden, haben wir natürlich auch 
RAM, Festplatte und andere »Standard«- 
Funktionen des PCs geprüft. 
Eine Zusammenfassung der technischen 
Daten finden Sie am Ende jedes Einzel- 
tests. 




Was ist davon zu halten, wenn die Edel- 
marke Compaq jetzt auch Geräte für klei- 
nere Geldbeutel zusammenstellt? 

Compaq schickte uns ein Exemplar seiner Heim-PC-Reihe 
»Presorio« in der speziellen Multimedia-Konfiguration 
zu. »Multimedia« bedeutet für Compaq, daß folgendes 
Zubehör mit dabei ist: 1 5-Zoll-Monitor, Maus mit PS/2- 
Stecker, internes Doublespeed-CD- ROM- Laufwerk, 16-Bit- 
Soundkarte, Mini-Mikrofon und ein Paar kleine Aktivboxen. 
Lediglich ein Joystick fehlt im Lieferumfang und muß gege- 
benenfalls hinzugekauft werden. Dafür erhalten Sie mit dem 
Presario Kommunikation pur, denn in dem handlichen Mini- 
tower-Gehäuse steckt eine Faxmodem-Karte, mit der Sie 
nicht nur Faxnachrichten empfangen und senden können. 
Diese Karte ist zugleich auch ein normales Modem. Dem 
wird auch im Softwareumfang Rechnung getragen, da 
sowohl die Faxsoftware »MaxFax« für Windows als auch 
der CompuServe-Navigator »WinCIM« beigelegt sind. 
MaxFax fungiert nicht nur als Faxprogramm, sondern auch 
als Anrufbeantworter. Nachteil: Soll der Digianrufknecht 
ständig erreichbar sein, müssen Sie den Presario 24 Stun- 
den am Tag laufen lassen. 

Die übrige mitgelieferte Software ist auch eher für den Heim- 
Arbeiter als Spieler gedacht: MS-DOS 6.2, Windows 3.1 , 
Microsoft Works und Microsoft Money für Windows sind 
schon auf der Festplatte installiert. Neben eini- 
gen Soundtools für die Soundkarte erhält der 
Anwender als exklusives Schmankerl »Tab- 
Works«, einen ungewöhnlichen Programm- 
Manager für Windows, der gerade absoluten 
PC-Einsteigern die ersten Schritte enorm 
erleichtert. 

Aufgeregt suchen wir im Lieferumfang nach 
den Originaldisketten oder CD-ROMs der 



genannten Programme und finden mit Entsetzen nur eine 
Pappkarte, mit welcher der Anwender gegen einen unver- 
schämten Un kosten beitrag (insgesamt knapp 1 50 Mark) die 
Disketten nachbestellen kann. Einzige Möglichkeit, die Daten 
auf der Festplatte zu sichern, besteht in dem Programm 
»saveall«, das einen Komplett- Backup des Presario vornimmt 
und eine entsprechend umfangreiche Anzahl formatierter 
1 ,44-MByte- Disketten voraussetzt. Wir wollten »saveall« 
dummerweise erst nach dem Installieren unserer Testsoft- 
ware ausprobieren und wurden mit einem freundlichen »Bitte 
halten Sie 56 leere Disketten bereit« begrüßt. 

Mehr SX dank 66 MHz 

Mit einem 486SX2/66 verfügt der Presario über den klein- 
sten Prozessortyp aller drei Testkandidaten, was jedoch 
■ezüglich Spielen nur von untergeordneter Rolle sein sollte, 
iomputerkenner wissen, daß der wesentliche Unterschied 
sehen einem 486DX und 486SX lediglich darin besteht, 
daß dem 486SX der Fließkomma-Koprozessor fehlt. Die mei- 
sten Spiele arbeiten jedoch auschließlich mit Ganzzahlen, 
wodurch der Vorteil eines DX nicht zur Geltung kommt. 
Die übrigen Komponenten stellen immerhin genügend Res- 
sourcen auch für umfangreiche Spiele bereit. So ist der 
Presario mit 8 MByte Arbeitsspeicher ausgestattet und kann 
auf Wunsch mittels zusätzlicher Simms im PS/2-Format auf 
insgesamt 100 MByte aufgerüstet werden. Auch die IDE- 
Festplatte bietet mit einer Kapazität von 425 MByte genug 
Platz sowohl für Spiele als auch PC -Anwendungen. 
Schon die Vorprüfung mit den Benchmark- Programmen 
»3DBench« und »Thruput« zeigt, daß zwischen einem 
486SX2- und einem 486DX2 -Prozessor keine nenenswer- 
ten Unterschiede bei Spielen bestehen. Der Videodaten- 
durchsatz von über 1 3 MByte pro Sekunde bestätigt, daß 
der Presario mit einer leistungsfähigen Grafikkarte ausge- 
stattet ist. 

Die CD-ROM- und Video-für- Windows -Tests mit dem Pro- 
gramm MPC-Wizard verlaufen beim Presorio äußerst merk- 
würdig. Trotz mehrfachen Konfigurafionsänderungen 
gelingt es uns nicht, das integrierte CD-ROM-Laufwerk über 
einen gemessenen Datendurchsatz von mageren 17 KByte 
pro Sekunde hinauszubewegen. Mit Schaudern ob des ver- 
meintlichen Schneckentempos beim CD-ROM-Durchsatz 
starten wir anschließend das Testvideo im daten intensiven 
SuperMatch -CinePak-Format mit Stereosound. Stimmt das 
jämmerliche Testergebnis, müßte der Presario beim Abspie- 
len des Videos kläglich versagen. Doch das Gegenteil ist der 
Fall. Flüssig und ohne Soundaussetzer spult 
der Computer das Testvideo ab, ohne auch 
nur einmal in Geschwind igkeits- oder Date- 
nengpässe zu geraten. Diese vollkommen 
widersprüchlichen Resultate veranlassen 
uns, die reinen Datendurchsatz-Tests für 
diesen Rechner als fehlerhaft zu interpre- 
tieren. Da das Laufwerk nur Compaq-Auf- 
kleber trägt und keinem uns bekonnten 




Gegenstück ähnlich sieht, fällt 
eine Messung mit anderen Trei- 
bern aus. Eine Messung des Joy- 
stickports schließt die rein techni- 
schen Tests ab. Der theoretische 
Wirkungsbereich eines Joysticks 
wird zwar nicht vollkommen aus- 
gereizt, die Empfindlichkeit 
genügt für eine sensitive Joystick- 
steuerung vollauf. 
Nun aber wird es ernst: Wie auch bei den anderen Test- 
kandidaten heben wir ab zu den Sternen und installieren 
den »Space Simulator« von Microsoft. Unseligerweise hat 
der Presario hier mit den Diskettenwechseln zu kämpfen. 
Genauso wie beim Skytower 60 von Vobis müssen wir den 
Compaq- Rechner mit einem Trick überlisten, das Weltraum- 
abenteuer doch noch korrekt zu installieren. Dann allerdings 
Jubel im Testlabor: Der Presario startet den Space Simula- 
tor anstandslos, ohne daß wir vorher an der config.sys oder 
autoexec.bat manipulieren müssen. Selbst in der rechenin- 
tensiven Auflösung von 800 x 600 Bildpunkten ist der 
Presario noch imstande, wenigstens fünf Bilder pro Sekun- 
de darzustellen. Lediglich in der niedrigen Auflösung von 
320 x 400 Pixeln stellt sich ein störendes Flackern ein. 
Keine Speicherprobleme gibt es auch bei TIE-Fighter. Nach 
der Installation und Einstellung der Soundoptionen können 
wir uns auch schon in den Weltraum hinauskatapultieren 
lassen. In angenehmer Geschwindigkeit heften wir uns an 
die Fersen der Rebellenraumschiffe, während reinster Ste- 
reo-Sound aus den mitgelieferten Boxen erschallt. Das Klang- 
volumen der Lautsprecher ist nicht unbedingt voluminös, 
reicht jedoch aus, um eine für Spiele notwendige Soundku- 
lisse zu erzeugen. Anstelle des für Soundblaster üblichen 
Interrupts 7 ist jedoch der Interrupt 5 eingestellt, der aller- 
dings als zweiter IRQ- Standardwert für den Soundblaster 
gilt und auch von den meisten Spielen angeboten wird. 
Wechseln wir nun das Szenario in Richtung Hubschrauber- 
kämpfe. Wie nicht anders zu erwarten, muß beim Presario 
eine Änderung an der Datei CONFIG.SYS vorgenommen 
werden, da standardmäßig der Speichermanager 
»EMM386« in das System eingebunden wird. Es bleibtaller- 
dings bei der minimalen Korrektur, den EMM386-Treiber 
aus der Startdatei zu entfernen. Comanche startet ansch- 
ließend problemlos. Allerdings vermissen wir auch hier einen 
griffigen Joystick im Lieferumfang. 

Eigen-Upgrades nur mit Tücken 

Sollte Ihnen die Hubschrauberschlacht mit dem Presario auf 
Dauer doch nicht schnell genug sein, gibt es theroetisch kein 
Hindernis, den 486SX-Prozessor später mit den von Intel 
angekündigten DX4-Upgrade-Chips auszutauschen, denn 
die Hauptplatine ist dafür vorbereitet. Beschränken sich 
geplante Erweiterungen auf zusätzliches Video-RAM, mehr 
Arbeitsspeicher, oder allgemeine Steckkarten (bis zu fünf} 
und weitere Laufwerke (bis zu zwei) ist man mit dem Presario 




nicht schlecht dran. Allerdings 
handelt es sich um reine ISA- 
Slots. Der Einbau einer neuen 
Grafikkarte mit Vesa-Local -Bus- 
Stecker ist somit unmöglich; 
außerdem können Sie beim 
Presario die alte Grafikkarte gar 
nicht herausnehmen, da sie fest 
in die Hauptplatine integriert ist. 
Ahnliches gilt für Soundkarte 
und Festplatten-Controller. Der Austausch der Hauptplatine 
ist ebenfalls nahezu unmöglich, da das verwinkelte Design 
des Gehäuses nur Original-Compaq-Platinen aufnehmen 
kann. Noch ein Malus: Unser Testgerät kommt ohne soge- 
nannten Second- Level -Prozessor-Cache, mit dem der PC ein 
wenig schneller werden konnte; dieser Cache ist nachrüst- 
bar, aber nur in Form eines speziellen Compaq-Moduls. 
Fazit: Sowohl bei der Rechenleistung als auch der Ausstat- 
tung kann man nicht meckern, wenngleich ein Joystick hin- 
zugekauft werden muß. Arger verursacht der teuere Nach- 
bestellfirlefanz für die Original Software. Bei der Konzeption 
des Presario kann man geteilter Meinung sein. Anwender, 
die Ihren PC aufstellen und sich nicht weiter um die Inne- 
reien kümmern mögen, werden überaus zufrieden sein. 

(Michael Thomas/bs) 

COMPAQ PRESARIO CDS 920 



System: 


4865X2/66 


Bussystem: 


ISA Vesa-Localbus (nur) 


Arbeitsspeicher: 


8 MByte 


Festplatte: 


425 MByte (IDE) 


Zubehör: 


O CD-ROM 

- Joystick 

O Lautsprecher 

- Kopfhörer 
O Mikrofon 


Software: 


reichlich (ohne Original-Disketten) 


So und karte: 


auf der Hauptplatin« (16 Bit) 
O S'Blaster 
O S'Blaster Pro 

- S'Blaster 16 
O Adlib 

- GM 


Grafik karte: 


auf der Hauptplatine (Cirrus-Chip) 
max. 1280 x 1024 (16 Farben) 
640 x 480 (16,7 Mio. Farben) 


Verarbeitung: 


sehr gut 


E rweiterba rk eit: 


ausreichend 


DOS-Speicher nach Start: 


605 KByte 


3DBench: 


41,6 Frames/sec 


Tri ru put: 


CPU: 11,210 MByte/sec 
Video: 13,186 MByte/sec 


CD-ROM-Test: (wahrschein- 
lich Fehler in Treiber- Software] 


40 %: 1 5 KByte/sec 
60 %: 17 KByte/sec 


Video für Windows: 


bestanden 

15 Frames/ sec 


Space Simulator: 


bei 800 x 600: 
5,1 Frames/ sec 




SIEHEH5 NIXD0HFSCEHIC4T VL 



Der deutsche Elektronik-Multi will jetzt auch 
in die Gestade von Escom und Vobis vor- 
stoßen. Unter dem Codenamen »Scenic« 
werden PCs für daheim entwickelt. 

Siemens Nixdorf Informationssysteme (kurz SNI), die mit 
ihren PCs nun auch verstärkt Präsenz im Privatanwen- 
clerbereich zeigen, schickten uns als Spiele-Testrechner 
einen »SCENIC 4T VL«. Nach dem Auspocken und Auf- 
stellen sehen wir einen PC in schlichtem Grau mit passen- 
der grauer Tastatur im Siemens-Terminal-Look und einem 
SNI-Farbmonitor, der allerdings mit seiner Biiddiagonalen 
von 14-Zoll rein größenmäßig nicht mehr ganz up-to-date 
ist. Das Gerät präsentiert jedoch ein gestochen scharfes Bild 
und die weich gefederte Tastatur beschert ein angenehmes 
Tippgefühl. 

Mit im Paket ist eine ebenfalls grau gehaltene PS/2-Maus 
von Logitec. Bei der Suche nach einem Joystick oder einem 
Paar Lautsprecher bleiben wir erfolglos. Stattdessen finden 
wir einen Kopfhörer und ein Mini-Mikrofon, das Sie am 
Monitor oder am PC-Gehäuse anbringen können. 
Wer den SCENIC 4T VL ersteht, bekommt neben dem obli- 
gatorischen CD-ROM-Laufwerk gleich eine erkleckliche CD- 
Sammlung mitgeliefert. So finden sich die Titel »Corel Pro- 
fessional Photos«, »Microsoft Multimedia Beethoven«, 
»Microsoft Cinemania 94« und das niedliche »Lyric Langu- 
age - English« für Papis Sprößlinge im Lieferpaket. Zudem 
gibt's die Siemens Nixdorf »Infotainment-Soft- 
ware«-CD, die neben einigen kleinen Windows- 
Spielen auch »Works für Windows« enthält. 
Enttäuscht müssen wir jedoch feststellen, daß 
MS-DOS 6.2 und Windows für Workgroups 
3.1 1 zwar auf dem Rechner vorinstalliert sind, 
jedoch Disketten oder CD-ROMs dazu feh 
len. Wehe, wenn da mal eine Datei kaputt 
ist... Nachbestell-Anweisungen für die Dis- 



ketten werden ebenfalls vermißt. 

Ökologisch engagierten Anwendern wird beim Auspacken 
des Gerätes sofort auffallen, daß ein Großteil der Anleitung 
auf umweltfreundlichem Recyclingpapier gedruckt ist. Inhalt- 
lich zeigt sich die Anleitung jedoch weniger freundlich. Hier 
hätte SNI etwas ausführlicher sein können. Zudem fehlen bei 
unserem Testgerät Handbücher zu MS-DOS 6.2 und Win- 
dows 3.1 1 . Recycling ist bei SNI ohnehin ein Schlagwort, 
denn die neuen PCs wurden so konstruiert, daß sie größ- 
tenteils wiederverwertet werden können. 

Graues Gehäuse mit grünem Touch 

Aber nicht nur ökologisch kann der SCENIC glänzen, son- 
dern auch rechentechnisch. Denn in dem halbhohen Tower- 
gehäuse wartet ein Taktverdoppler- Prozessor 486DX2 mit 
einer internen Taktfrequenz von 66 MHz nur darauf, in sei- 
ner vollen Rechenpower losgelassen zu werden. Zur Seite 
stehen ihm dabei ein Motherboard in Vesa-Localbus-Tech- 
nologie, eine 340 MByte fassende IDE -Festplatte sowie ein 
internes CD-ROM-Laufwerk von Sony. Auch der Arbeits- 
speicher ist mit 8 MByte gut bemessen, wobei Sie das Gerät 
mit PS/2-Simms problemlos auf maximal 1 28 MByte auf- 
rüsten können. Die Grafikkarte ist auf dem Motherboard 
integriert und verspricht durch einen S3-Accelerator-Chip 
zumindest unter Windows einen schnellen Bildaufbau. Der 
Grafikchip versteht es, die Standardauflösungen von 320 x 
200 bis hin zu 1 024 x 768 Pixeln darzustellen, schafft dabei 
aber nur 256 Farben gleichzeitig. Für Spiele ist dies voll- 
kommen ausreichend, Multimedia-Anwendungen können 
jedoch mehr als 256 Farben verlangen. 
Nach der Technik folgt der Spaß: Der SCENIC wird auf seine 
Funktionalität geprüft. Sowohl die Testprogramme 
»3DBench« und »Thruput« laufen problemlos und liefern die 
ersten Eckdaten für die Geschwindigkeit des Rechners, Die 
Durchläufe mit dem MPC-Wizard zeigen, daß sich das CD- 
ROM-Laufwerk auch bei Belastung des PCs nicht aus dem 
Gleichgewicht bringen läßt - auch wenn der PC viel zu tun 
hat, bleibt das Sony-Laufwerk schnell. 
Kritikpunkte gibt es aber bei Video für Windows. Ein erster 
Test ergab verheerende Ergebnisse. Der SCENIC brachte es 
gerade auf drei Bilder pro Sekunde und der Klang setzte in 
regelmäßigen Abständen aus. Zum Glück ist sofort zu sehen, 
daß die SNI-Techniker bei der Konfiguration etwas nach- 
lässig waren. Denn anstelle den für den Grafikchip opti- 
mierten Windowstreiber mit 256 Farben zu installieren, 
überließ man dem Standard- VGA- Treiber von Windows mit 
nur 1 6 Farben die Arbeit. Erst der von uns 
nach installierte S3-Grafiktreiber bringt das 
ersehnte Video mit 15 Frames pro Sekun- 
de ordentlich zum Laufen. Zu guter Letzt 
messen wir den Joystickport durch und fin- 
den keinerlei Probleme. 
Endlich können wir mit dem Space Simu- 
lator von Microsoft einen Flug in die Milch- 
straße wagen. Die Installation bewältigt 




TIE Fighter ist wegen seiner 
guter Test für Soundblaster- 



das Gerät problemlos. Als einzi- 
ger unsere drei Testkandidaten 
hat der SCENIC beim Disketten- 
wechsel keinerlei Schwierigkei- 
ten; wohl aber beim Start des 
Spiels. Ohne umfangreiche Mani- 
pulationen der CONFIG.SYS und 
AUTOEXEC.BAT läuft gar nichts. 
Bei der Installation unseres Test- 
geräts war SNI sogar besonders 
lieblos, denn die Startdateien waren so beschaffen, wie sie 
MS-DOS 6.2 und Windows nach der reinen Grund-Instal- 
lation normalerweise hinterlassen - äußerst trist. Computer- 
Einsteiger werden daher mit dem SCENIC recht ratlos unter 
dem Weihnachtsbaum sitzen. 

Nach einigen gezielten Änderungen befinden wir uns 
schließlich im All. Jede der Auflösungen funktioniert, bei 800 
x 600 Bildpunkten wird der SpielHuß mit 4,8 Frames pro 
Sekunde allerdings schon etwas zäh. Bei einer Auflösung 
von 320 x 400 Punkten stört ein hektisches Flackern den 
optischen Genuß. 

Nun begeben wir uns in die kriegerischen Regionen des 
Weltraums und setzen mit TIE-Fighter zur Jagd nach Rebel- 
len des Imperiums an. Das Installationsprogramm von TIE- 
Fighter bestätigt uns die 1 OOprozentige Kompatibilität zum 
Soundblaster- Pro- Standard und nach wenigen Minuten 
rasen wir mit eindrucksvollem Stereo-Sound im Kopfhörer 
vorbei an Frachtern, Kampfschiffen und Todessternen. 
Erwartungsgemäß ergeben sich aufgrund der mangelnden 
Vorkonfiguration des SCENIC auch beim Speicherjongleur 
Comanche erste Startprobleme. Erst nach Leerung des DOS- 
Arbeitsspeichers von diversen TSR- Programmen und der Ent- 
fernung des emm386.exe aus der config.sys hebt der Kampf- 
hubschrauber ab. 

Upgrade-Möglichkeiten mit Tücken 

Abschließend stoßen wir in das Innere des SCENIC vor, um 
die Verarbeitung und Erweiterungsfähigkeit zu erkunden. 
Ein kurzes Anheben mit dem Schraubendreher genügt, um 
die Verkleidung an beiden Seiten des Rechners abzuneh- 
men. Der erste Blick in das aufgeräumte Innere zeigt, daß 
die Sockel für die Simm-Speichermodule unter den Lauf- 
werksschächten verborgen liegen. Um dennoch an die Sockel 
zu gelangen, kann das Mainboard von der anderen Seite 
abgeschraubt und herausgeklappt werden. 
Damit nicht alle Steckkarten mit herausgezogen werden müs- 
sen, liegen die Slots des SCENIC auf einer separaten Plati- 
ne, die nur durch einen einzigen Vesa-Localbus-Stecker mit 
der Hauptplatine verbunden ist. Diese ungewöhnliche Kon- 
struktion birgt die Gefahr in sich, in Zukunft keine Standard- 
Mainboards einbauen zu können, etwa wenn Sie auf das 
PCI-Bussystem umsteigen wollen. Immerhin sind die Sockel 
für die Aufrüstung der Grafikkarte auf zwei MByte Video- 
RAM ohne Basteleien erreichbar. 
An die fünf 3,5-Zoll- und drei 5,25 Zoll -Ein seh übe für Lauf- 




kniffigen Soundrowtinen ei 
Kompatibilität 



werke kommen wir hingegen 
sehr gut heran; der Einbau einer 
zweiten Festplatte zum Beispiel 
gehtim Handumdrehen. Und wo 
sich viele Rechner geizig geben, 
trumpft der SCENIC auf: Fürwei- 
tere Laufwerke und Geräte hält 
das Netzteil fünf separate Strom- 
versorgungsstecker parat. 
Fazit: Wenngleich der für Spie- 
le obligatorische Joystick und die Lautsprecher fehlen, macht 
der SCENIC einen angenehmen Gesamteindruck. In punk- 
to Geschwindigkeit und Funktionalität handelt es sich hier 
um einen gut abgestimmten 486DX2/66- Rechner, der ledig- 
lich bei Space Simulator in der höchsten Auflösung ein wenig 
in die Knie geht. Auch für Erweiterbarkeit ist gesorgt, solan- 
ge Sie das Motherboard nicht austauschen wollen. Minima! 
ärgerlich stimmt die lieblose Konfiguration des Rechners. 
Nicht einmal der richtige Windows-Grafiktreiber ist instal- 
liert und auch der freie DOS -Arbeitsspeicher in der Grund- 
konfiguration läßt sehr zu wünschen übrig. Anwendern, die 
ein wenig mit PCs umgehen können, werden allerdings keine 
Probleme mit diesem Gerät haben. 

(Michael Thomas/bs] 

SIEMENS NIXDORF SCENIC 4T VL 



System: 


486DX2/66 


Bussystem: 


I5A Vesa-Localbus 


Arbeitspeicher: 


8 MByte 


Festplatte: 


340 MByte (IDE) 



O CD-ROM 

- Joystick 

- Lautsprecher 
O Kopfhörer 
O Mikrofon 



viele Multimedia CD-ROMs 



Ja» 16 von MediaVision 

O S'Blaster 

O S'Blaster Pro 

- S'Blaster 16 
O Adlib 

- General Midi 



Grafik karte: 


auf der Hauptplatine (S3-Chip) 
max. 1024 x 768 (256 Farben) 
640 x 480 (256 Farben) 


Verarbeitung: 


sehr gut 


Erweiterbarkeit: 


befriedigend 


DOS- Speie her nach Start: 


521 KByte 


3DBench: 


47,5 Frames/sec 


Thruput: 


CPU: 1 1,988 MByte/see 
Video: 7,247 MByte/sec 


CD-ROM-Test: 


40%: 131 KByte/see 
60 %: 209 KByte/sec 


Video für Windows: 


nach Installation von Grafiktreiber 

bestanden 

1 5 Frames/sec 


Space Simulator: 


Probleme bei Auf losung 320 x 400 
Bei 800 x 600: 4,8 Frames/sec 


TIE-Fighter: 


bestanden 




Preiswert bedeutet auch: fürs gleiche Geld 
mehr Leistung. Vobis schafft es, innerhalb 
unseres Preisrahmens den schnellsten Pro- 
zessor und die dickste Festplatte zu liefern. 
Doch stimmt die Qualität? 

Wie ein riesiger Wolkenkratzer ragt der »Skytower 60« 
von Vobis in die Höhe. Er ist sogar so hoch, daß er nur 
knapp unter den Tisch unseres Testlabors paßt. Bei klei- 
neren Schreibtischen könnten Sie daher Probleme haben, 
das Gerät darunter zu verstauen. 

Ahnlich gigantisch mutet auch das mitgelieferte Zubehör an. 
Vobis war der einzige Hersteller, der einen wirklich kom- 
pletten Multimedia- und Spielerechner lieferte. Denn neben 
einem internen Doublespeed-CD-ROM von Sony, einer seri- 
ellen Microsoft Maus (OEM-Version) und einer Soundbla- 
ster Pro-kompatiblen Soundkarte von Miro namens »Sound- 
PCM Pro« hat Vobis zusätzlich einen brandneuen Joystick 
mit verschleißfreien optischen Kontakten und ein Paar Aktiv- 
lautsprecher beigelegt. Der Highscreen-Monitor mit einer 
Bilddiagonalen von 1 5-Zoll bietet genug klare Sicht für Spie- 
le und Windows-Multimedia-Anwendungen. 
Auch bei den PC-Grundkomponenten kann sich der Sky- 
tower 60 sehen lassen. So leistet ein Pentium mit einer Tak- 
trate von 60 Mhzauf einem PCI -Motherboard seinen Rechen- 
dienst und kann auf 8 MByte Arbeitspeicher zurückgreifen. 
Mit weiteren PS/2-Simms dürfen Sie den Rechenboliden 
auf 128 MByte RAM aufrüsten. Für ein gutes 
Bild sorgt die PCI-Truecolor-Grafikkarte »Spea 
V7-Vega Plus«. Sie verfügt über einen 
Videospeicher von 1 MByte und bringt es damit 
auf eine Auflösung von maximal 1 280 mal 
1024 Bildpunkten. Die Modi mit 800 x 600 
Pixeln schafft die Karte mit 65535 Farben J 
und die SVGA-Auflösung 640 mal 480 gar I 
in Echtfarben (16,7 Mio.). Zudem finden 



auf der integrierten IDE-Festplatte mit einer Kapazität von 
540 MByte sowohl umfangreiche Spiele als auch andere 
Anwendungen bestens Platz. 

Die hohe Festplattenkapazität ist wahrlich nötig, denn Vobis 
setzt in Sachen Software noch eins drauf. Außer MS-DOS 
6.2 und Windows für Workgroups 3. 1 1 liegen dem Rech- 
ner »Ways für Windows«, »Corel Draw 4.0«, »Works für 
Windows«, »SnapGrafx« und »Lotus Organizer« auf CD- 
ROM bei. Alle Software- Pakete sind bei Lieferung schon 
installiert, liegen aber auch als Disketten oder in CD-ROM- 
Form vor. 

Pentium-Power 

Bereits bei den Geschwindigkeitstests mit den Programmen 
3DBench und Thruput erzielt der Skytower 60 mit seinen 
Komponenten die schnellsten Ergebnisse im Test. Auch die 
harten CD-ROM-Checks mit der Testsoftware MPC-Wizard 
verlaufen überaus positiv. Selbst bei nur 40 Prozent verfüg- 
barer Rechen leistung erreicht das CD-ROM-Laufwerk einen 
Datendurchsatz von 1 51 KByte pro Sekunde und liegt damit 
im Rahmen der MPC-Vorgaben von 150 KByte pro Sekun- 
de - hat der Prozessor mehr Zeit für die CD, wird das volle 
Doublespeed-Tempo erreicht. Auch das Abspielen einer 
Videodatei im SuperMatch CinePak-Format unter Video für 
Windows bewältigt der Skytower 60 mit flüssigen 15 Fra- 
mes pro Sekunde. Mit einem Testprogramm prüfen wir, wel- 
chen Koordinaten bereich der Joystickanschluß abdeckt. Der 
Test ergibt einen guten Aktionsbereich, so daß kein Spiel 
Probleme mit der Joystick-Steuerung haben sollte. 
Die erste Bewährungsprobe in Sachen Spiele hat der Vobis- 
PC beim neuen Space Simulator von Microsoff zu bestehen. 
Doch schon die Installation des Programms von Diskette 
bereitet Probleme. Nach der Aufforderung, die Diskette 2 
einzulegen, weigert sich der PC strikt, die eingelegte zwei- 
te Diskette anzuerkennen. Nach dem Abbruch des Installa- 
tionsprogramms erkennt der PC auch auf der normalen DOS- 
Kommandozeile Diskwechsel nicht mehr. Erst nach einem 
Reset des Rechners nimmt der Skytower 60 bereitwillig wie- 
der jede Diskette an. So müssen wir den Space Simulator 
mit einem kleinen Trick installieren. Wir kopieren alle Datei- 
en von den drei Disketten in ein temporäres Verzeichnis und 
gaukeln dem PC mit dem DOS-Befehl »Subst« vor, bei die- 
sem Verzeichnis handele es sich um Diskettenlaufwerk »B:«. 
Das Besondere am Space Simulator ist, daß er unter den 
exotischen Auflösungen 320 x 400, 640 x 400 sowie super- 
feinen 800 x 600 Bildpunkten gespielt werden kann. Wir 
prüfen damit die Fähigkeit der Grafikkar- 
te, diese Auflösungen darzustellen. In 
Sachen Speicher muß der Skytower 60 pas- 
sen. Erst noch manuellem Optimieren diver- 
ser Treiber in der CONFIG.SYS und AUTO- 
EXEC.BAT und Einsatz von »Memmaker« 
kann genügend RAM und EMS-Speicher 
freigeschaufelt werden. In den Auflösungen 
320 x 400 und 640 x 400 Pixeln präsen- 




JPERSCAPE BENCHMARK 



Das bekannte Programm 3DBench wurde auch 
alle unsere Testkandidaten losgelassen 



tiert sich der Space Simulator 
angenehm schnell und bietet flüs- 
sige Animation. Auch das ein- 
drucksvolle Space Demo verläuft 
in erträglicher Geschwindigkeit, 
wenngleich in der niedrigen Auf- 
lösung von 320 x 400 Punkten das 
Bild nervig flackert. Enttäuschung 
macht sich bei der höchsten Auf- 
lösung von 800 x 600 Bildpunk- 
ten breit. Im Spielfenster flackern die sichtbaren Objekte im 
hektischen Rhythmus; Space Simulator ist in diesem Video- 
Modus unspielbar. 

Das Weltraumspektakel TIE-Fighter soll vor allem zeigen, 
wie es um die Kompatibilität der Soundkarte steht. In den 
Mono-Modi Soundblaster und Adlib arbeitet die Soundkar- 
te des Skytower 60 ebenso problemlos wie im Soundbla- 
ster-Pro-Modus, mit dessen Stereosound die Rebellenhatz 
gleich nochmal so schön ist. Im gleichen Atemzug überprü- 
fen wir die Konfigurationsparameter der Soundkarte. Diese 
entsprechen den Standardwerten für den Soundblaster, so 
daß der Skytower 60 auch mit Spielen zurechtkommen dürf- 
ten, die nur wenig Einstellmöglichkeiten haben. 
Zu guter Letzt versuchen wir das Voxelspektakel Comanche 
zu starten. Wie zu erwarten klappt dies nicht auf Anhieb, 
da Comanche unfairerweise mit einem eigenen Speicher- 
managerarbeitet, der sich mit dem Standard »emm386.exe« 
nichtverträgt. Wirentfernen den betreffenden Eintrag in der 
Datei config.sys und schon reißt uns der Vobis-PC in eine 
rasante 3D-Hubschrauberjagd. 

Die Berge rauschen nur so an unserem Cockpit vorbei, gele- 
gentlich sogar so schnell, daß wir unversehens an einem 
Berggipfel hängen bleiben. Beizeiten auftretende Grafik- 
probleme, die manche Rechner mit Comanche haben, sind 
beim Skytower nicht zu erkennen. 

Das Gehäuse - Bastlers Traum 

Ein genauer Blick auf die imposante Gehäusefront fördert 
einige nette wie überaus nützliche Details zutage. Neben 
einer protzigen Digitalanzeige der Taktrate von 60 Mhz fin 
det man einen Reset-Knopf und sogar einen Turbo-Schalter. 
Selbstverständlich besitzt ein Pentium keinen Turbomodi 
Bei ausgeschaltetem Turboknopf wird schlichtweg der Pro 
zessor-Coche abgeschaltet, was den PC wesentlich langsa 
mer macht - man sollte eher »Bremse« auf den Knopf schrei- 
ben. Notebook-Besitzer und Nullmodem-Spielerwerden sich 
über den nach vorne verlagerten seriellen Port COM2 freu- 
en. Vorbei sind die Zeiten der unter den Tisch kriechenden 
Anwender, die ein Nullmodem kabel anschließen wollen. Für 
Spieler wünschen wir uns aber lieber einen Joystick-Port statt 
einer seriellen Schnittstelle an 6er Gehäusefront. 
Wenngleich der Skytower 60 schon üppig ausgestattet ist, 
so kommt doch einmal die Zeit der Erweiterung. Wir stellen 
erfreut fest, daß sich die Seitenteile des Towergehäuses mit 
je einem Handgriff durch die gleichzeitig als Verschluß dien- 




enden. Seitengriffe abnehmen 
lassen. Einen Schraubendreher 
benötigen Sie nur, wenn Sie das 
Motherboard samt Steckkarten 
aus dem Gehäuse klappen wol- 
len, um so perfekt an die Simm- 
Sockel oder andere Komponen- 
ten des Gerätes zu gelangen. 
Ansonsten herrschen Ordnung 
und Leere. Wie bei der Größe 
zu erwarten, passen neben den installierten Bauteilen viele 
weitere Komponenten hinein. Der Einbau von Steckkarten 
gestaltet sich denkbar einfach: Bügel herausnehmen, Karte 
einstecken, Bügel einsetzen. Bezüglich Verarbeitung, Hand- 
habung und Erweiterung verdient der Skytower 60 daher 
großes Lob. 

Fazit: Das imposante Outfit des Skytowers 60 trägt den 
tatsächlichen Leistungen vollkommen Rechnung, denn der 
moderne Pentium-PC sammelt Pluspunkte in der Ausstattung, 
Leistung und Erweiterbarkeit. 

Lediglich bei Microsofts Space Simulator gibt es Negatives 
zu vermelden. So besteht die Möglichkeit, daß die Grafik- 
karte auch bei anderen hochauflösenden Spielen nicht kor- 
rekt arbeitet. Die übrigen Testergebnisse überzeugen vollauf. 
Der Skytower 60 wird sich damit als Luxusgeschenk auf dem 
weihnachtlichen Gabentisch bestens machen. 

(Michael Thomas/bs) 



VOBIS HIGHSCREEN SKYTOWER 60 

System: Pentium 60 mit 8 MByte RAM 


Bussystem: 


PCI-Bus 


Arbeitsspeicher: 


8 MByte 


Festplatte: 


540 MByte (IDE) 




O CD-ROM 
O Joystick 
O Lautsprecher 

- Kopfhörer 

- Mikrofon 


Software: 


äußerst reichlich 


Sound karte: 


Miro SoundPCM 1 Pro 

O S'Blaster 

O S'Blaster Pro 

- S'Blaster 16 
O Adlib 

- General Midi 


Grafikkarte: 


Spea V7-Vega Plus 

max. 1280 x 1024 (16 Farben) 

640 x 480 (16,7 Mio Farben) 


Verarbeitung: 


sehr gut 


Erweiterbarkeit: 


sehr gut 


DOS-Speicher nach Start: 


S63 KByte 


3DBench: 


58,8 Frames pro Sekunde 


Thruput: 


CPU: 16,630 MByte/see 
Video: 10,171 MByte/sec 


CD-ROM-Test: 


40%: 151 KByte/sec 
60 %! 295 KByte/sec 


Space Simulator: 


Flackern bei Auflösung 
800 x 600 Punkten 


TIE-Fighter: 


bestanden 


Comanche: 


bestanden 




DIE UPGRADE-FALLE 



Abgeschreckt von hohen Neu-Preisen wollen viele 
PC-Besitzer ihr bestes Stück durch Upgrades hoch- 
powern. Doch das geht nicht ganz reibungslos ab. 



In greifbore Preis 
in Einzelfällen seh 



Niemand zwingt Sie dazu, einen neuen PC zu kaufen. 
Zwar wird von der Spieleindustrie ein sanfter Druck aus- 
geübt, indem neue Spiele immer dickere Hardware voraus- 
setzen, doch Hand aufs Herz: Haben Sie überhaupt schon 
alle alten Spiele ganz und 
gar durchgespielt? 
Ahnlich wie viele Deutsche 
Ihren Wagen hegen, pfle- 
gen und manchmal auch 
dem Wahn erliegen, ein 
weißer Klebestreifen würde 
den Wagen zumindest 
schneller aussehen lassen, 
geht es echten Computerfre- 
aks auch mit dem PC: Er ist 
stets zu langsam. Doch 
während beim Auto- Tuning 
der TUV gern ein wildes 
Experiment aus dem Verkehr 
zieht, können Sie beim PC 
theoretisch schalten und walten, wie das Herz begeht. 
Zur Zeit setzt der Run auf die schnellen Pentium -Boards ein 
- damit sind Pentiums mit 90 MHz und mehr gemeint. Die 
PöO-Klasse gilt unter echten Spielefreaks als Fehlschlag: Nur 
wenig schneller, aber viel teurer als ein 486DX2/66. Der 
Upgrade auf einen neuen Pentium ist aber mit vielen Umwe- 
gen behaftet; die meisten Pentium- Boards verwenden näm- 
lich andere RAM-Sockel mit mehr »Beinchen«. Aber nicht 
nur den Speicher werden Sie nachkaufen müssen: Wenn Sie 
beispielsweise bisher VESA-Localbus genutzt haben, sollten 
Sie beim P90 doch in den sauren Apfel PCI beißen und dem- 
entsprechend auch eine neue Grafikkarte kaufen. Es gibt 
zwar sogenannte VIP-Boards, die gleichzeitig VLB, ISA und 
PCI anbieten, doch eines der beiden schnellen Bussysteme 
wird in jedem Fall ausgebremst. Reine VLB-P90-Boards sind 
zur Zeit kaum zu finden. Neuere Boards im PCI 2.0-Stan- 
dard haben nicht mehr die Geschwindigkeits-Probleme, die 
bei unserem Test in Ausgabe 8/94 zu einem vernichtenden 
Urteil führten. 

Wer sich all diesen Trubel nicht antun will, kann in Kürze 
die DX4-Serie auch als Overdrive-Chip kaufen. In Spiele- 
Benchmarks, die mit Integer-Arithmetik arbeiten, stehen 
DX4s dem kleinen Pentium in nichts nach und übertreffen 
manchmal sogar deren Geschwindigkeit in 3D-Spielen. Die 
»Overdrive DX4«-Chips sollen bis Weihnachten im Handel 




sein. Bei all dem Upgra- 
de-Wahn sollte man 
aber vorher nochmal 
den Rechenschieber 
zücken und sich fragen, 
ob sich das alles lohnt. 
Wenn Sie beispielswei- 
se das Motherboard und 
die Grafikkarte des PCs 
tauschen, was passiert 
dann mit dem alten Krempel? Wegschmeißen? Zu teuer und 
auch nicht gerade umweltfreundlich. Wenn Sie nicht schon 
vor dem Kauf des Pentiums einen Abnehmer für Ihre Alt- 
platinen finden, wird Ihnen wahrscheinlich kaum jemand 
den halben, nicht funktions- 
fähigen Rechner ohne RAM, 
Netzteil und Tastatur ab- 
nehmen. 

Eine Alternative dazu ist der 
schrittweise Upgrade. 
Wenn Sie nach und nach 
neue Festplatten, Grafikkar- 
ten, Tastatur, Monitor und 
ähnliches kaufen, haben Sie 
am Ende den alten PC wie- 
der komplett, der sich so 
wesentlich leichter an den 
Mann bringen läßt. Doch 
das ist keine Taktik für gemüt- 
liche Leute: In anderthalb 
Jahren ist ein 486/33 als Gebrauchtgerät nicht mehr viel 
wert. Um sich zu orientieren, wieviel Geld Sie für Ihren 
»Alten« verlangen dürfen, lohnt sich ein Blick in Kleinan- 
zeigen-Blätter und Tageszeitungen. (bs) 



CHECKLISTE: MOTHERBOARD-KAUF 



-* Liegt eine ausführliche Anleitung bei? 

-* Haben Sie die richtigen RAMs? Oder müssen Sie den Spei- 
cher neu kaufen, weil Ihre alten RAMs nicht passen? 

■i Unterstützt das neue Board Strom spar- Funktionen? 

-» Ist das BIOS in einem Flash-ROM gespeichert? Wenn ja: Wo 
gibt es Upgrades? Beim Händler, in einer Mailbox oder nur 
in Taiwan? 

-* Sind Schnittstellen für Festplatte, Maus, Modem und Drucker 
schon auf dem Board integriert? Benutzen die seriellen 
Schnittstellen einen FIFO-Buffer (16S50 kompatibel)? Sind 
die richtigen Kabel für die Schnittstellen dabei? 

■* Ist auf dem Prozessor ein Lüfter installiert? Dieser sollte nicht 
aufgeklebt, sondern mit einer Klammer befestigt sein. 

-> Ist der Prozessor mit Kühlung mehreren langen Einsteck- 
karten im Wege? 

-* Nur für 48öer-Boards: Kann auch ein DX4-Prozessor mit 
3,3 Volt betrieben werden? 

-* Garantiert der Hersteller Kompatibilität zu VESA-Localbus 
2.0 oder Intel PCI 2.0? 

-» Sind überhaupt genügend ISA/ PCI /VLB-Slots für Ihre Kar- 
ten vorhanden? 

-» Hat das Board 256 KByte Second Level Cache? (Bei mehr 
als 16 MByte RAM sollten es 512 KByte sein) 



mensionen gerückt: Pentium -90 Boards gibt es 
i unter 2000 Mark. 



Sechs Gründe 
gegen OS/2 





Die neue Softw 



ehn gute Grund 



Sie bekommen alles, was 
Sie im Büro brauchen 



Mil dem neuen OS/2 Warp können 
Sic im Büro sofort durchstarten. Usim 
Korks ist dabei inklusive . Damit haben 
Sie alles, was Sie brauchen. '/.. II. Text Ver- 
arbeitung für alle schriftlichen Arbeiten. 
Oder Tttbt'llriikalliiihilion für das Erstel- 
len und Berechnen von Tabellen. Torten- 
oder Balkendiagramme sind schnell 
und einfach mit dem Crafikprugmmin 
erstellt l ad eine Datenbank verwaltet 
z.B. alle Ihre Adressen. Außerdem gibt's 
noch einen BeridUsgenerator für über- 
sichtliche Reports, einen persönlichen 
Zeit planer , und Fax Works bringt Ihre 
Briefe schnell und direkt auf den Weg. 



echtes Multitasking 



Mit OS/2 Warn können Sie u lrbii- 
zt'iiij - in verschied ene n Programmen 
arbeilen ! Während Sie einen Brief per 
Fax versenden, schreiben Sie normal an 
einem anderen Briet weiter. Und umge- 
kehrt. Begeistert Sie gerade ein spannen- 
des Computer-Spiel, können Sie trotz- 
dem Fax- Nachrichten empfangen. Oder 
im Hintergrund Disketten formatieren. 
Etiketten ausdrucken oder Tabellen be- 
rechnen lassen. Und wenn Sie wollen, 
sogar alles gleichzeitig. 



Sie haben OS/2 und behalten 
Ihr DOS und Windows 



Machen Sie äch keine Sorgen, was 
aus Ihrer vorhandenen Software wird. 
Die benutzen Sie nämlich wie gewohnt 
weiter. Viele Programme, auch Ihre DOS- 
und Khulons-Spiele . werden unter ( IS/2 
warp schneller und sicherer . OS/2 Warp 
wird einlach zu Ihrem vorhandenen Win- 
dows V 3.x installiert und bringt so Ihre 
Windows-Programme auf 32-Bit -Tempo . 
L nd wenn Sie kein Windows Italien, dann 
nutzen Sie einfach Ihre neue OS/2 Soft- 
ware und Ihre DOS- Programme weiter. 
<•' verbindet OS/2 Warp verschiedene 
Software-Welten unter einer einzigen 
Bedien eroberfläche. 



Sie sparen Zeit und Nerven 
durch Crash Protection 



Wenn verschiedene Anwendungen 
gleichzeitig laufen, dann müssen sie 
natürlich auch besonders geschützt 
werden. Mit OS/2 Warp läuft jedes 
Programm völtii l unabhäng ig von allen 
anderen. { ll( j wenn beispielsweise mal 
ein Spiel abstürzt, dann eben auch nur 
dieses, während alle anderen Programme 
weiterarbeiten. Denn die sind dank 
Crash hot eelion weiterhin aktiv. Die 
Beset -Taste kniinen Sie in Zukunft also 
ruhig vergessen. 




Die Installation von OS/2 Warp ist 
leichter denn je. Denn OS/2 Warp t£z 
keim! auch die neueste Hardicare-Tech- 
nalagie anlomatisrh und stellt Ihr System 
optimal ein. L ml genauso einlach ist auch 
die Handhabung der Klickstart leiste, mil 
der Sie Ihre /"'rsöntic ltr Hi>rt,zeti g leisle 
kreieren. So greifen Sie schneller auf 
Ihre wichtigsten Programme, Spiele und 
Routinetatigkeiten zu. 



M 



aredimension 




Jetzt kann jeder mit OS/2 arbeiten. 
I >enn das neue l )S/2 Warp läuft schon üh 
1 MUyif lluupt-peirfiei . Ganz gleich, ob 
Sie schreiben, verwalten, zeichnen oder 
spielen wollen oder ob Sie zu Hause, im 
Büro oder unterwegs arbeiten, das neue 
OS/2 Warn sorgt auf fast jedem PC Für 
mehr Leistung, mehr Tempil and ntiliii- 
lich fiir itu-hr Spaß. [ m | auf Ihrem Note- 
book läuft OS/2 Warp jetzt auch. 
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Sie sind startklar 
für Multimedia 



An Multimedia kommt heute keiner 
mehr vorbei. Und OS/2 Warp bietet dafür 
die oj'liinuli' loniax*ctzjing . Demi mit 
OS/2 Warp haben Sie die Möglichkeit, 
auch Bilder unterschiedlicher Standards 
zu nutzen. Mit der integrierten Video- 
IN/2- Soll wäre wird Ihr PC zum Video- 
Mischpult. So können Sie z.B. Ihr ei- 
genes Urlaubsalbum mit Fotos, Musik, 
i iilriis('(/unizfii und Moderation er- 
stellen. Ganz wie Sie wollen. So wird 
aus dem Schlagwort Multi- 
media prak- ^^^^ 
tische Erfahrung lLi^ ^^r^ 
am eigenen PC. ^^Ä" ~^^^r 



Sie arbeiten bequem 
mit OS/2 Warp 



Die grafische Benutzeroberfläche von 
OS/2 Warp macht die Bedienung Iricht 
und übersichtlich. So brauchen Sic keine 
umständlichen Befehle mehr zu lernen. 
Sie klicken einfach die gewünschten Sym- 
bole auf dem Bildschirm an. Wollen Sic 
z.B. ein Dokument drucken, ziehen Sie 
es per Mausklick auf das DrucfcersymboL 
I .n-Li-Mm, und schon wird gedruckt. Dazu 
geben iFilts- und l.vrnpr oii nuiime weil- 
volle "fipa Sir Einsteiget und detaillierte 
Informationen für den Profi. 



arp 



Sie lahren 
aul der Datenautobahn 



Mil OS/2 Warp wird die Verbindung 
mit der ganzen Well möglich, denn es bie- 
tet den Zugang zu verschiedensten inter- 
nationalen Netzwerken. Der in OS/2 
Warp integrierte Internet- und Cqrnpu- 
SmZzZlUiüüji ermöglicht Ihnen den 
Zugriff auf internationale Datenbanken, 
Darüber hinaus können Sie sieb mit an- 
deren Nctzteilnchmcrn worüber auch 
immer austauschen. I nd neue Program- 
me können Sic sieh rinfuih und mUiu-U 
auf Ihren PC laden. Noch ein Vorteil: der 
Zugang zu Btx/DatexJ. Bankgeschäfte, 
einkaufen, informieren: alles von zu 
Hause aus. 



Sie haben ein ausge- 
zeichnetes Betriebssystem 



Dali auch unabhängige Experten von 
OS/2 Warp begeistert sind, das /eigen 
über rierzig iusze i chmin 'jen m der letz- 
ten Zeit. Zum Beispiel der PC Magazin 
f.dilor's Choice Award. Byte's Produkt ol 
the Var oder Infoworld Reader's Choice 
Producl ol l he Var. Aul eine sind wir aber 
ganz besonders stolz. Denn das neue 
OS/2 Warp wurde schon als Testversion 
auf der US -Computermesse Comdex hu. 
Frühjahr diesrs .hdires ids ..liest ofShott" 
au se ■ :■■ lehne t 



und viele, viele mehr: 



32 -Bit-Software für OS/2 Warn 



Das neue OS/2 llarp bringt schon eine ganze Menge Software 
mit. Und nenn die insprüehe steigen oder eine ganz spezielle 32- 
Bit-Lösung benötigt wird, dann finden Sie in der IBM OS/2 
Softwarereihe garantiert das Richtige. Überzeugen Sie sich selbst. 




LAN Server 4.0 Personal Dictation 



So einfach war es noch nie, 
ein lokales Neu zu installieren, 

für unterschiedliche Benutzer- 

tttijnrileiuugen einzurichten 

und zu verwalten. Ob als 

Einstiegsversion oder für große 

\etxtverke, der neue I. I \ Server 

1.0 schafft beste l'erbindungen. 

Preis ab DM 1.275-* 



Ihr IHM Sjiraiherkennung 

für PCs mit einem 

Wortschatz von bis zu 30,000 

Wörtum, Einfach ins 

Mikrophon diktieren, und 
der l'( .' setzt dir i.'rsjirachrnrn 



wbt 



i Text 



r /._' 



DB2/2 

Die professionelle Datei 
von IBM, In der lerswn 
(Einzelpiiit-.f.Ystrin) 
für große Datenmengen, 
individuelle, umfangreicht 
tbfragen and leistungs- 
orientierte Anwendungen. 
Preis ab DM 667,-* 



Search Manager/2 

Pas treffsichere 

Volltextsuchsystem. \ln dem 

IBM SearchManager/2 

überlassen Sir dir Suche 

nach Textinhalten und 

Dokumenten Ihrem PC, 

Preis ab DM 249,-* 



Preis ab DM 2.337,-* 




Lotus SmartSuite 

Dir hiiinpU'ttfiisunii mit Inn 
Pro. Lotus 1-2-3, Frrrh 

cc:M(iil. Tcxtverarheitung 

Grafiken, Tabelienkalkuhttion 

und \tithrichtenaustauseh 

in einer Anwendung. 

Preis ab DM 699,-* 




lmpos/2 



Mit lmpos/2. zaubern Sir die lieh tlrr 
I ISilder auf Ihren llddsrhirm. I'rr 

Scanner, über Kotlok-Photn-CD. 
I idro oder Screenshots. Sir bearbei- 
ten die Bilder nach Ihren Wünschen. 
\ur Ihn- Kreativität entscheidet. 
Preis ah DM I9U-* 




Xact 



Muiltrn Sie uns komplexen /<;/<- 

lenbergen anschauliche Grafiken. 

Ob 3-D-Diagramm, Gelände- 

modell tider l.inirn^rajik mit 

lliljr nichtlinearer Regression - 

mit Xact alles kein Problem. 

Preis ab DM 399,-* 



OS/2 Warf) und OS/2 Anwendungen gibt's im guten 

Fachhandel und bei IBM DIREKT 

Senefelder Str. 2 • 63110 Rodgau ' Help Fa.x 70 34/15 39 67 

Btx: Btx-Leitseite *WM# oder *528 Ö0# 



IBM DIREKT • Tel. 61 06/89 11 11 



Bestell-Fax 



Ausfüllen, ausschneiden 
und an IBM DIREKT faxen: 



06106/893870 



Hiermit bestelle ich 

J Das neue OS/2 Warp 

□ Disketten 3,5 239- DM* 
O CD-ROM 199- DM* 
Schüler-/Studentenversion: 

Q Disketten 3,5 ] 39.- DM** 

□ CD-ROM 99 -DM** 

J IBM LAN Server 4.fl 
Entry Version 

□ Disketten 3.5 oder a CD-ROM 1 .275.- I IM* 
Advaneed Version 

□ Disketten 3,5 oder □ CD-ROM 3.672- DM* 

□ LAN Requester 1 10- DM* 

—I IBM Personal Pictation System 

Q Disketten 3.5 mit AT-Bus-Karte 2.337- DM* 
Q Disketten 3,5 

mit MicroChannel- Karte 2.586- DM* 

_j IBM Dalabase 2/2 
Version 1.2 

Q Disketten 3.5 713- DM* 

Q CD-ROM 667- DM* 

J IBM SearehManag er/2 

□ Disketten 3,5 249,- DM* 

J Lotus SmartSuite 

□ Disketten 3,5 699- DM* 

J I in [los 

Q Disketten 3,5 198- DM* 

J Xact 

Normalversion 

□ Disketten 3,5 1.148- DM* 
HochsehuIVSchulversion: 

□ Disketten 3,5 918- DM** 
Schülcr-AStudenlen Version: 

ohne Rexx- Schnittstelle 

Q Disketten 3,5 399- DM** 

J Bitte schicken Sie mir ausführliches Iniormations- 
material zu. 

•Alle Preise nur bei Bezu» über IHM DIREKT, zzjjl. III.- DM Ver- 
aandkosten. Es gellen <lie Cesehnlisnedinfrunpen für IHM DIREKT. 
Produkt- und Preisändernneen vurliehulten. 
**Cegen Kopie de, iiererhli^uofi-niisweises. 



Ich bezahle: 

_l mit beigefügtem Scheck 

J* mit Kreditkarte 

Q Ame x □ D iners O Eurocard Q Visa 
Nummer | I I IM I M I I MIM 

Gültig bis CD CD 
MM JJ 
J per Bankeinzug 

Bankinstitut I M 

Konto- Nr. 'II I 

blz rm rmm 



l>u<„,„/t ee-™/,n/l 

Absender: □ privat _J geschäftlich 



1 


1 1 


Rm-o/BrawA« 

1 1 1 1 1 1 l l l l l 1 


Stmße/Nr. 

1 1 1 1 1 1 1 1 


PtJJOn 

1 I 1 


He/™ 
1 IM 



PCA 11/94 W3 



Das 32-Bit 
Betriebssystem 



Wer's drin hat, 
hat mehr drauf. 



Lern- und Spiel- 
Software für MS-DOS 

3ierkezeile 23 1 0585 Berlit 
Tel.: 030 - 348 22 51 



BERLIN 

(Charlottenburg) 

4 Min. ab U-Bhf.: Bismarekstr. 



Bit Brothers 

Tel.: 0208/888612 
Fax: 0208/88 8712 . 
Willkommen im Club! 

Unseren Mitgliedern bieten 
wir Top-Leistungen: 

- verbilligtes Einkaufen bei 
uns und anderen Firmen!!! 

- kosten!. Kleinanzeigen 

- BTX - Anschluß für nur 
20,- DM! 

- Preisausschreiben 

- kostenlose Club - CD in 
Planung! 

- preisgünstige Triple-Packs 



Das alles u.v.m. für läppische 
99,95 DM Jahresbeitrag!!! 
Dies entspricht 8,33 DM/Mon. 



Weitere Infos über den Club 
und über unsere Produkte 
mit Superpreisen finden Sie 
in unserem 120 Seiten star- 
ken BTX- Programm. Sie 
finden uns in der TOP-TEN, 
im Teleshopping oder unter: 
Zimmermann Software*: 
Oder rufen Sie uns an!!! j 
Aktuelles Triple - Pack: 
Bundesliga Manager Hattrick + 
DSA 2 Sternenschweif + 
System Stiock nur:210,— DMÜ 
Dieses Angebot gilt nur füLMBaUedgfl I 

Bit Brottwi.Mühiensti 10.46047 Obtwhauson 

Selbst! b'ioiuria nacn 101 Acspiache möglich 1 



i Fox = 07475 / 67 lö 

s Zeil *nruflMonnvorrer \*(t«:»iung möglich 1 
PC 3.5" A CDROM 



Erolic 




Volume 1 
, 1. EXTREME Ü« 
+ 2. STRIPPING Hot Girls 

Die 2 brandneuen CLl-ROM's der Spitze nklu*ss 

lliiinn Biklerim Fhoin-CD Format (1 6,7 

n I .iibem. HA- Mädchen zeigen hier alle*. 

,. nur 49,95 



Tema in Puradisc 




FAX 05732/74401 Zahlung per 

1«. 05732/74401 fKtoüim« 

I'(.stf«vh4ll7 ITSEZST* 

.12571 l.rthnr i;k.vii.--im-.i Jn r. 



Test: Thrustmaster Fl 6 



■■uni^rrffBl 




Der nächste Flightstick ist gelandet. Wir 
sagen Ihnen, was das F-16 Flight Control 
System neben einem coolen Design zu 
bieten hat. 

Zu unserem großen Vergleichstest der Flightsticks in PC 
Player 1 0/94 traf der markante neue Knüppel von 
Thrustmaster nicht mehr rechtzeitig ein. Doch diesen Monat 
konnten wir ein Serienexemplar des guten Stücks in unserer 
Redaktion ausprobieren. Im Vorfeld wurden die höchsten 
Erwartungen an den Thrustmaster- Stick gestellt. Die freie Pro- 
gram mierbarkeit, das Gefühl, einen echten F-16-Knüppel 
zu bedienen und der hohe Preis von rund 330 Mark ließen 
ein wahrhaft edles Teil vermuten. Um es vorwegzunehmen: 
Das lange Warten hat sich nicht unbedingt gelohnt. Zwar 
sieht der dem Steuerknüppel einer F-16 Falcon nachemp- 
fundene Stick wirklich stark aus, doch das Handling ist nicht 
jedermanns Sache. 

Thrustmaster bietet nun neben dem Weapon Control System 
(WCS) und dem Phoenix von Konkurrent Gravis den dritten 
frei programmierbaren Joystick für PCs an. Die Software ist 
mit der des WCS identisch und daher genauso unüber- 
sichtlich und unnötig kompliziert. Immerhin werden vorpro- 
grammierte Button- Belegungen für die wichtigsten Spiele 
mitgeliefert. Da das Keyboard am Joystick angeschlossen 
wird, können alle Tastaturkommandos auf die Schalter ver- 
teilt werden. Vorher müssen Sie sich jedoch durch das eng- 
lische Handbuch kämpfen und eine Mini -Programmierspra- 
che lernen. Daß es besser geht, hat Konkurrent Gravis mit 
der Phoenix-Software eindrucksvoll bewiesen. 





Ansprechende Optik, aber 

wenig Ergonomie: Das Fl 6 

Flight Control System 



Der F-16-Stick verwirrt zunächst durch vier Vier-Wege- 
Schalter, davon ein sogenannter »Coolie-Hat«, sowie fünf 
weitere Feuerknöpfe. Der Knüppel liegt zwar gulin der Hand, 
doch sind der obere Vier-Wege- Schalter sowie der dane- 
benliegende Button für Spieler mit normal großen Händen 
nicht aus einer entspannten Griff- Position zu erreichen. So 
muß die Hand ständig auf und ab wandern, was bei län- 
gerem Spielen unangenehm zu spüren ist. Dieser Effekt wird 
durch den großen Widerstand der Rückholfedern des Sticks 
noch verstärkt, der allen Nicht-Schwarzeneggers schnell 
Muskelkater im rechten Arm beschert. 

Muskelkater 

Abgesehen von den ergonomischen Mängeln verrichtet der 
F-16-5tick seine Dienste in unseren Testprogrammen »Stri- 
ke Commander« und »Aces over Europe« tadellos. Für diese 
beiden Spiele liefert Thrustmaster auch die entsprechende 
Programmierung mit. Bei »Comanche« mußten wir die Be- 
legung selbst erstellen. Mit viel Geduld gelang das kleine 
Kunststück. Wer das WCS bereits beherrscht, hat mit dem 
F-l 6-Stick auch weniger Probleme als Einsteigen 
Läuft das ganze erst einmal, zeigt der Knüppel, was er kann. 
Die Schalter sprechen sehr gut an und nach einer gewissen 
Einarbeitungszeit hat man sein Flugzeug damit gut im Griff. 
Erwartungsgemäß funktioniert das F-l 6 Flight Control 
System klaglos mit dem Weapon Control System und den 
Ruder-Pedalen von Thrustmaster zusammen. 

Plastik-Feeling 

Die Optik ist zwar gelungen, doch nimmt das verwendete 
Plastik wieder viel von der Illusion, einen »echten« Steuer- 
knüppel aus dem Cockpit einer F-l 6 in Händen zu halten. 
Vor allem das Gehäuse hätte etwas massiver sein dürfen. 
Wenn Sie einen Kauf in Erwägung ziehen, sollten Sie un- 
bedingt vorher testen, ob die Form des Flightsticks für 
Ihre Hände geeig- 
net ist. 

Der Gravis Phoe- 
nix bietet mehr 
für weniger Geld 
und ein exzellen- 
ter Flightstick oh 
ne viel Schnick- 
schnack ist der 
Wingman Ex- 
treme, (fs) 



M f-16 flight control sustero 




Hersteller: 


Thrustmaster 


Cn.-Preis: 


DM 330,- 


Anbieier: 


Ui sure soft, Ebnen 


Schalter: 


5 


Coolie-Hat: 


4 


Besonderheit: 


Frei programmierbar 


Mechanik: 


Gut 


Grifform: 


Befriedigend 


Software: 


Mangelhaft 


Gesamturtei 


: Befriedigend 




Test: Asimov's Ullimale Robot 




o 



WIR SIND DIE ROBOTER 



Vom Flaschenzug bis R2D2: 
Microsofts Roboter-ROM ist 
ein packender Streifzug 
durch die Geschichte von 
Mechanik, Computern und 
Science-fiction. 



fJL ls am 6. April 1 992 Isaac Asimov starb, verlor die Welt 
■■■»nicht nur einen der erfolgreichsten Science-fiction- Autoren, 
sondern auch einen Wissenschaftler und Visionisten, dessen 
Werk unter anderem die Konstruktion der »intelligenten Werk- 
zeuge« beeinflußt hat. Am bekanntesten sind Asimovs »Geset- 
ze der Robotik«, die besagen, daß ein Roboter Menschen 
schützen. Befehle befolgen und sich dann selbst schützen muß 
- Forscher der Kybernetik arbeiten bei der Konstruktion ihrer 
Maschinen unter anderem nach diesen Regeln. 
Auf dem CD-ROM »Isaac Asimov's The Ultimate Robot« dreht 
sich alles um Roboter. Dabei wird das Thema aus den unter- 
schiedlichsten Blickwinkeln beleuchtet. Zum einen spielen 
natürlich Asimovs Roboter- Kurzgeschichten eine Rolle: 35 
Stück sind auf dem ROM in voller Länge enthalten, genauso 
wie 1 6 populärwissenschaftliche Essays zu dem Thema. Der 
Autor ist auch 
per Video zu 
sehen; aus meh- 
reren Fernseh- 
interviews wur- 
den prägnante 
Aussagen von 
ihm zusammen- 
gestellt. 

Die Rolle des 
Roboters in der 
Science-fiction 
wird durch zahl- 
reiche Aus- 
schnitte aus 
Kinofilmen verdeutlicht. Die Eskapaden von R2D2 und C3PO 
haben hier ebenso einen Platz gefunden, wie der stets in 
schwarz gekleidete Roboter- Revolverheld aus »Westworld«, 
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nkert und Denken: Wie Roboter funktii 

wird ausführlich erklärt 



35 Kurzgeschichten 

Isaac Asimov 
sind auf dem 
CD-ROM verewigt 



der mit seinen 
Kollegen Amok 
läuft und sämtli- 
che Touristen in 
einem Vergnü- 
ungspark um- 
bringt. Neben so 
viel Science-fic- 
tion kommt aber 
auch die reine 
5cience nicht zu kurz. Auf hunderten von Bild seh irmseiten ist 
die Geschichte der Roboter nachzuverfolgen. Mechanische 
Prinzipien werden mit Animationen verdeutlicht, so daß nach 
der Lektüre Begriffe wie »Freiheitsgrad« keine Fremdworter 
mehr sind. Konkrete Einsatzgebiete von Robotern sind anhand 
mehrerer Dutzend Fotos und Videos präsentiert. 
Mehr als Bonus-Track sollte man aber die »Robotoids« ver- 
stehen, die im Menü allerdings gleich an erster Stelle auftau- 
chen. Dabei handelt es sich um einen Roboter- Bau kästen, bei 
dem Sie aus ein paar Dutzend Einzelteilen einen Roboter 
zusammensetzen können; theoretisch gibt es über 12 Millio- 
nen Kombi nationsmöglichkeiten. 

Mit dem »Ultimate Robot« zeigt sich, daß ein gutes Multime- 
dia-Produkt nicht nur medien- sondern auch themenüber- 
greifend arbeitet. Die Kombination aus Text, Bild und Video 
wird durch die gleichzeitige Verknüpfung von Wissenschaft, 
Phantasie und 



Kunst zu einem 
Exkurs über ein 
Thema, das weder 
ein Buch, noch 
eine Fernsehserie 
in dieser Gesamt- 
heit darstellen 
können. 

Solche Produkt- 
konzepte wünscht 
man sich öfter, um 
Multimedia aus 
der reinen »Buch 
auf CD«-Ecke her- 
auszuholen. 

(bs) 



fj asimov's ultimate robot 



I Super VGA 



Empfahlen: 486er (min. ! 
RAM und Super VGA. 

Programm-Typ: 

Hersteller 

Co.-Preis: 

Festplatte: 

CD-ROM: 

Anleitung: 

Programmtest: 

Sprachausgabe: 

Grafik: 



Infatainmeni 

Microsoft 

DM 130,- 

ca. 2 MByte 

ca. 600 MByte 

Englisch; gut 

Englisch; sehr gut 

Englisch; befriedigend 

Befriedigend 

Befriedigend 
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SIMULATION /STRATFGIE 

199D-O.B M Edlion v 47 95 

1942-P3ci(.:A'Waf A 94.99 

Across-nefth.-e V 94^9* 

Alien Lsgecy A 67.99 

ArchorUfa V 73.93 

Armorerl c isi A 87.99* 

Aufschanr; Cs: V 87 99 

Barbe Bggi V 67.99" 

BflttlelsleZ V '9 99 

Break Diiu . A «99 

Burning Steel 2 V 8) 99 

Caribbeen Ouester _ _. V 75 35' 

Chartbms.i'i v i Vorb* 

Christi:;- <• rfDgi V 7399 

Coloni/anon . V 94,39 

□ - Day E f . ?i 

DM Legiois ■ 59.99 

Deathn- * .■, V 3799- 

DelMV . .. E 6799 

uarBaulomOuiVHniHml V 8799* 

Die Sieht- V 7S99 

Elite! t-o-.ei A 67 99 

Elite 3 . V 73.99' 

F-14 Fleet Detendcr W-ssic- O.sc A 
47,99* 

FlugsimulaWäO. . V '3*99 

FS5.0S:eneryD verschob . «7 99 

FS5.QI*r I 6 0eiHü-i«-|.> V 39 99 

Fritz 3. v 49.99 

Hanse Oie E»pe;njn- 1 1999 

Harpücr 2 Scenanc ErJ..:r F 35 99 

Hurra Ceuts-.'inj V 5/ 39 

IraiCratt E 7939 

KA-5DHo«un . A 67.99* 

Lords o'-he Res -n v 67 9?" 

MadNe*. . .. V 79.98 

Master o( Magic V 94 99' 

Master .'U- 31 A 9499 

MeclMv ■■} -^ä-5 A Vo-b* 

Mercliant Pnnce . A 74 99* 

Outposi V 67.99 

Ouerlor.- D I'fv^npH gn „i 7999 

Pinball D' bot i a 'S 99 

Pinball ; .■.!■■.? )■« . A 35 39 

Pinbell 'antes.f ' A 59,38 

Pinball i.;-s . . A 1 Vorb.' 

PiratesG: d ■ \l 99,99 

PiziaC .-■.- n U 9J.59 

Private- • : .; ecNAcc Pack A 87 99 

Private '. : tmiwü A 31.99 

Quarter Pale — . .17 S7.96 

Rüssel! V 67.99 

S.U. B ..V 67.99' 

SirnCitvJOOO . __„ V 87 99 

SmCiti.. "bit.-arol V 35.93 

Space Simulant 1 E 87 99 

SSN-21 Set-ftc 1 V 79.99 

Star Crusade 1 V 79 99 

Sterlorc A 94.99 

Subwar?:50 . .A 94.99 

5uBW.il ,. : ll)i. A 47.99 

The Grandesi n 9 a' a ö7 99 

Thema Per. V 7999 

Tie Figtner 1/ 94.99 

TrsnsD" '■ I .: "-■ V 94.99* 

UFO EneT, lic- m V 94 99 

ViCMtVatSee E 73.99* 

Wargar- E 67.99 

WarlorcE7 . .. E 79.99 

Warlom(;s:e<ii-: '.- <$■ E £9.99 

Werew;i'-'0 . .A 67.99* 

Wing A-.-n:le . A 6999 

WingCi ■ -.-tt-Oel.w .A 8799 

WingC:-- i ■ ?..-■:■ -<:>ck V 679S 

WingsC ■■■■: V Vorb' 
World War 7 BatUai cl S P. V74.99 

X-Wing A 87.93 

X-Win. . .- ,ce<t V 54.99 

X-WingMies 2 18 wg- v 39.99 

RÜLLFNSPItLfc AfjVFNTURES 

Al-Oadi- Ueme'sC.ise . .E 63.99 

Aioneint-eD-rk2 . . .V 87.99 

BaiooltaSue v f) 99" 

3 L >rieatl v-c-Sny . V 5999 

Bloodnet A 6799 

Bloodstune A 59 99 

DarkSu S (".cc .ends V 7935 

Dassch.\ A ;•■ t ■ ..,*.. v '935 

Oosschv. AjgeJs«™,-. V 7999 

Oavott-prutecleWarMtf 7iV 87.99 

Der Clou V 73 99 

DerClou Die Pfofidlskt*** V 3393' 

Oreomweb V 79.99 

Durchd^-.jste.oiiv., v . Vcrt 

Erbendeifi;. v 79.99 

Eye ol Beholder 3 . V 79.99 

Fantasy Fn.i us V 79 99 

Handof '■■:& in8Pd.>;i V 74 99 

Heintda 7 A 67.35 

Incal-W.-acccha v 8799 

Indiana j. ... ; v 47.93 

Inheritli ■:<,-;- E b'.99 

Innocen' . I .j.cht A 87.99 

Ishar2- Vless -Ifloom V 59.99 

lshBr3-7GelescMn*in*v V 67.99 

Lands DU'.- v 59.99 

LeisureS. ILa-v6 V 74 39 

MigrrtandWaj.cS v 87 39 



Pe.» ;." v 7959 

--[ .. , . f., - . •—-: 

SamSMa« V 9799 

n iLrn-eSo:Bier \l 87^99 

Spaceao8Jt5 . ... V 67.99 

Star T-eiJJurtgBnu-iKites V 87.99 
Strnnghold V 73.99 

SuperheroLeegueolHoboken E 67.99 
The tider ScrtHis Arena fc 6793 

Ulna3P 9 gan V 87.99 

Uttme i Pag Speech Pack V 37.99 
Urtma8 LostVaie V 35 59" 

JIMie JnderjwHo I oder 2 A 74 39 
Jnl ".e-a; Advantures . V 79.99 

Kids Software laucli für Erwachsene! 

F-.-!fH.>v sK-'act- E 54.99 

Pete' Pa- V flä"3 

StMt-i'S'a.M-iJhlrtJ . . V 6^9: 

5f '■ ....... ...t 69.93" 

SPIELESAMMLUNGEN 

6 ; Fo.i V 59.99 

■ f=. --fS-enftjei.S**iiii 
" issic "ewe- 1 Compi V 7999 

CuTbarCessicsJ A 57.96 

O.cRn.Vol 1 ._._. . .™W *7i» 
3,—imr Oimnct WMI> > Vniiflo- 
tl-.iV.: iViild. ... A 73.99 

joyiotdassics. ..... . ..A 47.99 

- . -. Slciu tHte-ini. 
;. ■•'■'• j" 
■, ..■jlMag.c4..._ .... V 37 39 

iD^jfsrti Eivnm .: 
.jcasArtsC Adwitures V 99.99 

::•; 1 /.IH*i.i' 

-caiArtsCI Sin.c'u: > .'. 79.93 
■: l-j.hne, V, T.i 

Se:t*Wet J orrft-tijT«Ps~M.. i C-üil 
üuost lor Knowledge . V 74.99 

lERte! < Pwitiei H<.mtm,\j 8t 

Sim Clessiet V 67.99 

■^mCiry SmincSm •( 

ACTION.'GFSCHICKLICHKFIT 

Ai.an8read . A 54 99 

Aiadim A ö7 3^' 

Can-on "odda- A 59.9» 

Chaos E-^ 



or7 



1 54.99 



A 54.99 

'es .'. 59.99 

I 67.99* 

■0.-.JP..U tf 67.99 

o.se A 54.99 

ro . A 54.99 

A 79,99 

A E7.99* 

ie lebend ratumeA E7.99* 

A 7499 

es A 54.99 



System Shock A 79. 

lern rato.' "iaTipage E 67. 

"nmei Asu.11 



SPORT/SPORTSIMUUTION 



9 und a sh 5 e Van Prof 2; 

Bundesliga Man 3 Hattrick V 79 99 

FirAIntemaOoralSocce- V 69.99 



Ma-cr-etiei 1. ■■•■ ; t-ic 

\ASLA1 Facng A 1 Vcrc * 

NFLCoa:hasCibf:otba a 73.99 



(VorldTeinrüi Cl implrj sl . 



Across the F-mc 



BAT2-CosCanr- 









BeneathsS!.. Sfcy i- 7'9; 

Eeti,ly„l;i1K :i.. V D/.93 

Bioforge V 1 Vcrc ' 

Bloodnet A 67.99 

Burning Steel CoTipiahon V 87 99 

Burning Sinei 1 ... V 79.99 

6 Aldrin's Rac r.mSoace A i4i'i 

Caribbean Disaster V 97 39" 

Ci/nvuilntelligs-ce A 7539 

Chessrnaster40ÜC"ubn A 67 39* 

Christoph Kolurrbns v 94 95' 

CivilintJon + flail r ¥ t. Oe W69.93 

Comanche Cnn ciia - .?■■ v 94 99 

Critical Path V 99 93 

C'j'k Lüi|iuni. " S9 n i 
Dark Sun - Sna-e'ea U -s 
Dasschw A 

Oayo(thaTl:-liclel^ll'■.■- 



>T99 

: 1 ■■• 



fvecl Beholder Triiogy V 97 

■venltteS-C"r ■. *fc 

F H'leetOetend-' 

Falaan Gold . A Hj> 



1 11 Iji, : -; iti 
FIFA Intamaiionai 
Focrn One G P . I 
GeteAiy? Tha H: 



L-SuttLar-yColleci m s 

Lemmings I D_..:i- ■: atk 

■o"r bbes 

Links -Challe igt g- 3c I 



Lucas Ans Cl Aouen^j'a! 



isArtsCI SiTiulatons . 



M I Tank Pia tue - 



Ma;.c Carpet v Unrb,* 

MegeRace A 67 99 

Mig-tSMegicrriloj'e U 37.99 



KmgsCuestColecD 


1« 


E 73.99 























Oldtimer (Eriuu GtKhicim I«, 


>■ V 87.99 


Piisi G,i,.o,i-. IpISIB 1 
PGA Tour Golf 466 


f. . Jr,.b 
A 94.99 


Pinb DrBamsCel_«n:-Cj>: 


A 74.93 




. A 87.99 


QLiesl lur GlCV 4 
Quik 


. V 79.99* 




V 57 99* 






Ring« ..' -e Medusa GM 


V 63.99 






im loslFiei 


U 54.93 


SpBceQuest:cle::nn ■.. 








Stsi 1 ■ ■ ::^p ■■ .; 


.'- ..:.->, 






Star"' ■■ ?5;r A-niveis«'y 
StßfT •!• '.wt Uene-at sn 


£ 87.99 
V Vcb 


Subwar 2050h- 
■ ■ 


V 3459 
- F 57 59* 

V 34.39 
E 87.99 

V 79 39" 


Teddy s Big Day 
Teddy The Brave 


E 54 99- 
A 54 99* 


Tho 7th G^ests 

Thi- CcriDiein Choss System 

The Ga"nesCnTpi' idtun 

T.i . im 


A 94.99 
V 87.99 

.'. f: H : 

A Vc^ 










Tlt F ghte- 

Tu(-Cfn7 

i.iri.i ■ tnoiriy u 

Ultima 7 Bündle ■ Catip ete 

(Black Gaffi. Forji tB Vrtia. Se-»nll 

Ultima 8 - Paga- UnU Sctecn 


A 79.99 • 
A 59 99" 
. -.;;'• 

V ■:■■>-. 


Ulli male Fantball 


E 74.99 

V'IW 


■ 


E 34 99 






WingCom.1+20eLuie A 67 39 
(inkl. aller Speech P«c«> S ZuuOOUkMlini 

WingsofGInry Enha-ced .V 87.95' 










ich "a- so8 .a nc. 

Soccar»M Sln«'i 

JOYSTICKS- HARDWARE 

Gerne *■■,: 
Elinmatot Gerre Caid 


ZUBEHÖR 

59 59 
79.99 
44 99 
49.99 


Ttir.mii.si." 

Fllght Co mj ol 

Flig-I Cc-rr-.' '■■•• 
Wüflpoi Convo 


159.99 
773.93 
759.89 


San.«;;a-: 

Compeiition Pto 

Mir ■ ■■■ .-: .1- h 
Ma-iOeck. -,iau 

Sta ■ ■ .■■..' .'. - 


69.99 
31999 

56.99 
. 65.39 

se.99 


FlightMAX 
CDROMLautweik 
MITSUMI FXOOIO 


-- 64.99 
'49.99 



Streamer Band 2120 ■ 120 MB... 34,39 



Alle PC-Programme 
benötigen eine VGA-Karte 
und eine Festplatte. PC- 
Disketten nur im 3,5 Zoll 
Format lieferbar. Alle Titel 
sind sofort lieferbar, nur 
die mit 'gekennzeichneten 
Produkte waren bei An- 
zeigenschluß noch nicht 
vorrätig (bitte nachfragen). 
Der Versand erfolgt 
ausschließlich per Nach- 
nahme. Die Versandkosten 
betragen inclusive Nach- 
nahme DM 9.99 zzgl. Zahl- 
kartengebühr (DM 3,-). 
Softwarebestellungen ab 
DM 250,- ohne Versandkos- 
ten. Vorkasse bitte per 
Scheck oder Überweisung. 
Bitte Spielepreise zzgl. 
DM 8,-- auf Konto-Nr. 
1 217884 bei der Sparkasse 
Eschweiler, BLZ 391 501 00. 
Lieferung ins Ausland nur 
per Vorkasse zzgl. DM30,- 
(Bitte nur Euro-Schecks 
oder Postba ranweisungen). 
Irrtum und Preisänderungen 
vorbehalten. Diese Preis- 
liste ersetzt alle vorhengen. 
Stand siehe diese Zeftungs- 
auflage. 

Achtung: Ladenpreise 
weichen abl 



CD-R°m -DM 87 ' 




Doomi 

CO-Rom-OM' 9 " 



Battle-Bugs 

CO-Rom-DM' 9 ." 

deutsche 1/e.s.on 



Colonizat.on 

DM9«. M 

deutsche Version 



VERSAND 99 GmbH, Mon ■ Frei: 9.00 - 18.00 Uhr, Sam: 10.« -13 

«SERVICE-LINE 



Fordern Sie noch heute unter Angaben Ihres Computertypen 
kostenlos und unverbindlich unsere neuesten Preislisten an. 
Darin enthalten ist auch ein reichhaltiges Angebot an 
Joysticks und Hardwarezubehör 



N;clr;pn s A 



Tel. (0 24 03) 2 11 88 ■ Fax (0 24 03) 3 53 Sl 




Schnappende Kiefer: 
In Zusammenarbeit 
mit dem »World Wild- 
life Fund« entstand 
Microsofts neues 
Multimedia-Sachbuch 
über wilde Tiere. 



o w 



'as haben Bären, Boas und 

Büffel außer dem Anfangs- 
buchstaben gemeinsam? Sie 
können für unvorsichtige Men- 
schen sehr gefährlich werden. 
Ob zu Lande, zu Wasser oder in 

der Luft - an der Spitze der Nahrungspyramide hat die Natur 
jeweils Raubtiere gestellt, die außer dem Menschen meist keine 
natürlichen Feinde haben. Aber auch einige Pflanzen- und 
Planktonfresser können äußerst unangenehm reagieren, wenn 
Sie durch falsches Verhalten gereizt werden. 
Jenen »gefährlichen Kreaturen« widmet sich Microsofts neues 




Tlaar territory 

Tigers once toamed over much 
of Asio, but now there aterVt many 
remoinirig in the wild Once many peoph 
neededtobe ptotectedftomtigBts. nov 
tigers nead protection ftom people. Whi 
weseteside ateas fortiget territory, we' 
also snving tneny othei spedes that sh* 
the habitat ot ttiese big cats. 



Multimedia-Sachbuch 
»Dangerous Creatures«. 
Der Präsentation des CD- 
ROMs kommt es sicher ent- 
gegen, daß die gefährlich- 
sten Tiere oft auch die 
schönsten sind. Was von 
uns beispielsweise als net- 
tes Farbenspiel interpretiert 
wird, ist in Wirklichkeit ein 
*||°] *^1 ^jfj ;9g r ' | Q^J Warnsignal der Natur: Rot 
~~ und Gelb zu Lande sowie 
grelle Blautöne im Meer bedeuten in aller Regel: »Vorsicht, 
Du solltest mir lieber nicht auf die Nerven gehen!« 
Nach dem Installieren kann man sich auf Wunsch erstmal ein 
Einführungsvideo zeigen lassen, das die einfach zu erlernen- 
de Bedienung umfassend erklärt. Das Programm erinnert in 
Aufbau und Bedienung stark an die Vorgänger »Dinosaurs« 
und »Ancient Lands«: Die Themen werden auf verschiedenen 
Tafeln präsentiert, die miteinander verbunden sind. Meist ist 
ein großes Bild des jeweiligen Tieres von mehreren kleinen 
Phrasen umgeben, deren Anklicken einen bestimmten Sach- 
verhalt näher beschreibt. Mit einer kleinen Filmrolle gekenn- 
zeichnete Schlagwörter rufen einen von zahlreichen Video- 
clips auf. Die Texte sind informativ und witzig, wenn auch 
etwas kurz geraten - das Programm will sichtlich kein wis- 
senschaftliches Nachschla- 
gewerk darstellen. 
Prinzipiell gibt es fünf Mög- 
lichkeiten, um auf das CD- 
Sachbuch zuzugreifen: 
Vom alphabetischen Index 
oder dem Atlas aus, über 

Eine kleine Fakten- 
sammlung hilft, die 
Tiere einzuordnen 



J^Äk 



!V 



die Menüpunkle »Lebensräume« und 
»Waffen«, oder mit Hilfe der »Gui- 
ded Tours«. Bei letzteren warten drei 
Fremdenführer mit jeweils vier ver- 
schiedenen Touren darauf, Sie durch 
eine vorgegebene Reihe von Tafeln zu 
begleiten. Während der Abenteuerer viel 
Wert auf Erlebnisberichte legt, geht die Fotore- 
porferin analytischer zur Sache und die Geschichtenerzähle- 
rn berichtet von Märchen in Zusammenhang mit Wildtieren. 
Zu jeder Tafel bekommt man also etwas erzählt, kann sich 
danach beliebig weiter informieren und schließlich durch Klick 
aufs Führungs-Icon mit der Tour fortfahren. Die mitunter ange- 
nehm ironischen Kommentare sind gut verständlich und vor 
allem sehr interessant. 

Auch die sonstige Sounduntermalung ist gelungen; ständig 
raschelt und brüllt es aus den Lautsprecherboxen. In einer spe- 
ziellen Tafel können Sie verschiedenen Tierbildern mit der 
Maus typische Laute entlocken, in einer anderen erhält man 
auf ähnliche Weise Größenvergleiche: Es ist halt eine Sache, 
die Längenmaße eines weißen Hais nur gesagt zu bekommen 
- aber eine ganz andere, eine Mensch lein-Silhouette vor 
einem maßstabsgerechtem Hai-Foto zu sehen. Der Zerstreu- 
ung dienen vier kleine Spiele der Marke »Welche Abdrücke 
gehören zu welchem Tier?«, nach deren Bewältigung zur 
Belohnung ein sonst nicht zugängliches Video gezeigt wird. 
Zu jedem vorgestelltem Tier verrät ein Facfs-Icon diverse wis- 
senswerte Infos wie Beuteschema und Verbreitungsraum. Auch 
hier wird ein Größen vergleich angezeigt - wußten Sie, daß 
es Krabben mit einer »Spannweite« von acht Metern gibt? Als 
weitere Gimmicks läßt sich eine Bildergalerie aufrufen, deren 
Fotos man auch als Hintergrundgrafiken installieren kann. 
Zwei unterdurchschnittliche Bildschirmschoner stören nicht 
weiter; nützlicher mutet da schon die Druckfunktion an, um 
besonders schöne Motive zu verewigen. 
Dangerous Creatures stellt ein Paradebeispiel dafür dar, wie 
man das Schlagwort »Multimedia« in die Tat umsetzen kann. 
Es ist nur betrüb- 
lich, daß es ge- 
nausoguf den Titel 
»Endangered Cre- 
atures« (gefährde- 
te Geschöpfe) tra- 
gen könnte: Viele 
für den Menschen 
gefährliche Tiere 
sind vom Ausster- 
ben bedroht. 
Momentan ist die- 
ses CD-ROM nur 
in Englisch erhält- 
lich, doch Micro- 
soft arbeitet an 
einer deutschen 
Übersetzung, (la) 



H dangerous creatures 


■ VGA 


■ Super VGA 


■ Soundblaster 


■ Soundblaster Pro 


■ General MIDI 






■ Windows 


Empfahlen: 486er (min. 33 MHz), 8 MByte 


RAM und Super VGA. 


Programm-Typ: 


Multimedia-Sachbuch 


Hersteller: 


Microsaft 


Co.-Preis: 


DM 130,- 


Festplatte: 


(o. 3 MByte 


CD-ROM: 


ca. 610 MByte 


Anleitung: 


Online- Einführung 


Pregrammtext: 


Englisch; gut 


Sprachausgabe: 


Englisch; sehr gvt 


Grafik: 


Sehr gut 


Sound: 


Gut 


Bedienung: 


Sehr gut 


GESAMTWERTUNC 





Downtown Games ist jetzt JE-Compuler 
neue Preise ■ knallhart kalkuliert! _ s 



>#* : 



Highlights 



Dde Runner CD* 69,- 
loom 2 CD 85,- 

Vansport Tycoon* 86,- 

fVing Commander 1 &2 + Missi ,i < 69,- 
1MB Simm 69,- 

120 MB Festplatte 365,- 
rlagic Carpet CD* 89,- 
"1L Hockey '95 79,- 

" :le Bugs CD* 75,- 



Spiel des Monats Tho Lf 9«™ 



Lode Runner 

Endlich auch für den PC in 
komplett überarbeiteter 
Fassung erhältlieh. 
Ein Spiel der Superlative— 
Der Klassiker schlechthin! 
Für 1-2 Spieler, inklusive 
Leveleditor, auch als CD. 




nur 
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aPaotticAirWar dA I 

- sp* dV t_ 
n Legacy dA 69 i 

■s in ihe Dark2 dV F" 
wed Fist dA I 

dV f 
dA C 



DM 64.95 



dV79 

eV 65 

dV 79 

m dA 49 

or Sceneries aü 49 

ach dV149 

a Deutschland dV 69 
eV 79 
iO Hokum- dA 69 

' ms of Gemafiy' dV 69 
.ction Hero dA 59 
dA 76 



iiw™ s Rsiir. Tyc. Del. dA 62 

Isgions eV 65 
'atrol- dV 79 

erweii-Saga' dV 86 
Lore" dV 79 
za- dV 86 

. ::'dAB9 
Gold dA 93 

:ern, Soccer dV 69 
Fl Grand Pn+Dsvid Uadb.Golf 62 
Heimdall 2 dA 79 

Inferno* dA 89 

Jungte Strike* eV 75 

Leisure Suit Larry 6 dV 69 
Larry 1-5 Colleclion - dV 79 
Lollypop dA 69 

Lucas ArtsCl. Adv.'s dV 99 
Lucas ArtsCI.Sim.'s dV 85 
Mad Dag McCree 2 



:i- o- M 



dV ( 



1 -The Clans' dA 76 

■o Machines dA 56 

hloß dV 66 

_.!y200D dV 86 

Classics dV 69 

:e Federation" eV 79 

;e Simulator 1 .0 eV 86 

ifJ-21 Seawoif dV 79 

dV 79 



frfTSTSmTl 


Superttero League of 
System Shock 


.eV69 


dV 79 




dA 59 


Vmg Armada 


dA 69 


Wngs of Glory' 


dV 86 


World ot Lemmings" 


dA 65 




i the Sorcerer _ . 

21 Seawolt dV 79 

f Crusader+Speech dV 89 

inschweif dV 79 

..2050- Data dV 89 

i Shock Erhanced'dV 79 

ePark dV 79 

UnderaKill.r.gMoorfdV106 
Universe' dV 79 

Wild Blue Yonc 



Win< 



/79 



äs 2- iiBssaHK] 



''siMirWj'M 

/^■IIJ.«:»JJIHI|.l 



0172-83 72 001 




Billig und leicht dubios: Man nähme jeweils eine 
Folge der TV-Sendung »WDR Computerclub«, 
packe sie in Form digitalisierter Videoclip- Häppchen 
auf eine CD und schmecke das Ganze mit diversen 
Pressemitteilungen und ein bisserl Shareware ab. 
Fertig ist das »aktuelle CD-ROM-Magazin«. Haupt- 
sache vollgemüllt; ein klares Konzept Irritiert nur. 
Angesichts der relativ großen, erträglich scharfen 
Videoclips stellt sich die Frage »Worum nur?«. Wer 
unbedingt auf den Dämmerschoppen -Charme der 
Präsentalion abgehobener Themen steht, schaut sich 
völlig kostenlos und in besserer Bildquolität dos 
Machwerk im Fernsehen an. Und so genial ist der 
Computerclub auch wieder nicht, daß WDR-lose 
Röhrengucker für diesen Genuß 20 Mark abdrücken 
müßten, zumal PC-Spiele quasi Tabu-Status haben. 
Eher erheiternd sind die völlig kritiklos wiedergege- 
benen Pressemitteilungen, Auch hier wird der 
Bereich Spiele außen vor gelassen, dafür erfahren 
wir prickelnde Infos über den Ausbau des Telekom- 
munikationssystems auf der Insel Laos. Auf Ausga- 
be 10/94 findet man außerdem eine Demoversion 
des Videoclip-Adventures »Inspektor Zebok«. 
Ein Krauf-und-Rüben-ROM ohne echte Highlights, 
Im Zweifelsfalle einmal kaufen und selber urteilen: 
Mit 20 Mark ist der monatlich erscheinende »Com- 
puterclub« in fairen Preisgefilden angesiedelt, (hl] 



3 canputerclub 




1 ■ VGA 

■ Soundblaster 


■ Super VGA 


j Soundblaster Pro 


J General MIDI 


J CD-Audio 


JDOS 


■ Windows 


Empfohlen: 486er (min. 33 MHz), 4 MByte 


RAM und Super VGA 




Progromm-Typ: 


Compulermagaiin 


Hersteller: 


MultiTec/bhv 


Ca.-Preis: 


DM 20,- 


Festplatte: 


ca. ) MByte 


CD-ROM: 


co. 630 MByte 


Anleitung: 


Deutsch; befriedigend 


Programmtext: 


Deutsch; gut 


Sprachausgabe: 


Deutsch; gut 


Grafik: 


Befriedigend 


Sound: 


Ausreichend 


Bedienung: 


Befriedigend 


GESAMTWERTUNG 


- '40K 



Is Nicht-Mountainbiker wundert man sich über 
die Faszination, welche das Herabrasen 
abschüssiger Strecken ouf einige Zeitgenossen aus- 
übt. Wahrscheinlich ist es ein schönes Gefühl, wenn 
unten im Tal die Angst wieder verebbt,, . 
Für alle Bergrodler und solche, die es werden wol- 
len, hat Boeder eine Multimedio-CD zusammenge- 
stellt. Neben vielen Folos und einigen Videos gibt es 
dynamisches Hintergrundgedudel und ouf Wunsch 
etwas Sprachausgabe (die Texte werden vorgele- 
sen] zu bewundern, 

Das Programm teilt sich in neun Segmente auf, wobei 
die meisten aus mit Bildern kombiniertem Text beste- 
hen. So erfährt man alles Wissenswerte über die 
Geschichte des Mountoinbikens (Gähn!], die tech- 
nischen Bestandteile eines Rads sowie Sinn und 
Zweck der diversen Zusotzgimmicks, mit denen man 
seinen bergsteigenden Drahtesel aufrüsten kann. 
Eine »Biker-Datenbank« behandelt gezwungen 
komisch allerlei Fachbegriffe - endlich kann man als 
Voll-Laie Wörter wie »Downhilk in den Mund nehmen. 
Die Qualität der Videos und Bilder ist gut, auch die 
technische Ausführung des Programms kann gefal- 
len; Mounfainbike-Fans werden von dem CD-ROM 
sicherlich begeistert sein. Für Normalrodler, Auto- 
fahrer und Fußgänger tendiert der prakische Nut- 
zen allerdings gegen Null. (Ja) 



P numtainöihitig 








■ VGA 


■ Supet VGA 




■ Soundblaster 


■ Soundblaster Pro 




■ General MIDI 


J CD-Audio 




J DOS 


■ Windows 




Empfohlen: 486er (min. 33 MHi), B MByte 




RAM und Super VGA 






Progromm-Typ: 


Fahrrad- Nachschlagewerk 




Hersteller: 


Boeder 




Ca.-Preis: 


DM100- 




Festplatte: 


ca. 2,5 MByte 




CD-ROM: 


ca. 630 MByte 




Anleitung: 


Deutsch; befriedigend 




Prog rammte xl: 


Deutsch; gut 




Sprachausgabe: 


Deutsch; befriedigend 




Grafik: 


Gut 




Sound: 


Befriedigend 




Bedienung: 


Gut 




GESAMTWERTUNG 
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ilmfreunde mit CD-ROM haben sicher schon eine 
Ausgabe von Microsofts »Cinemania« im 
Schrank, dem Multimedia-Filmlexikon, Und weil 
jedes Jahr neue Streifen gedreht werden, gibt's 
auch bei Cinemania einen jährlichen Update, 
Die neue Fassung, vorausblickend »Cinemania 95« 
genannt, enthält gegenüber dem Vorgänger alle 
Filme von 1993 sowie ein paar Dutzend aktuelle 
94er-Produktionen; komplett ist der Jahrgang ober 
wegen der Vorlaufzeiten nicht. 
Ansonsten verpaßte man Cinemcnia ein etwas schö- 
neres Outfit (jetzt im Marmor-Look) und hat einige 
neue Kategorien eingeführt, in denen die Filme wahl- 
weise sortiert werden. Unter dem Oberbegriff »Sug- 
gestions« lassen sich dann die spannendsten Thril- 
ler oder die Filme mit den besten Spezialeffekten 
heraussuchen. Auch Kategorien wie »für die ganze 
Famile« oder »die größten Flops« fehlen nicht. 
Das war's dann schon - wer Cinemania 94 besitzt, 
findet neben den gern gesehenen Updates höchstens 
noch einen Filmausschnitt aus »Der weiße Hai«, den 
es auf dem Vorgänger nicht gab. Wer noch kein 
Cinemania hot, sollte auf die neue Version warten, 
denn für Filmfreunde gibt es keine Alternative zu den 
fantastischen Suchmöglichkeiten auf diesem ROM, 
Einziger Haken: Immer noch sind die meisten Stand- 
bilder nur schwarzweiß. [bs} 



3 cinemania IS 




■ Super VGA 


■ Soundblaster 


J Soundüiu:, : 


_i General MIDI 


J CD-Audio 


_lD0S 


■ Windows 


Empfohlen: 486er (min. 33 MHz), 4 MByte 


RAM und Super VGA 




Prog ramm -Typ: 


Filmlexikon 


Hersteller: 


Microsoft 


Ca.-Preis: 


DM130- 


Festplatte: 


cn. 2 MByte 


CD-ROM: 


ca. 650 MByte 


Anleitung: 


Englisch; gut 


Programmtext: 


Englisch; sehr gut 


Sprachausgabe: 


Englisch; gut 


Grafik: 


Befriedigend 


Sound: 


gut 


Bedienung: 


gut 


GESAMTWERTUNG 


«8o\ 



SULTANE 




SPRUCHE 




EINZIGARTIGES FLUGERLEBNIS DURCH BULLFROGS NEUE 3 D-FRAKTALGRAFI KEN 



10 Kurs« für Computer-Golfer im Test 



LUST.' 



Golf im allgemeinen, Links 
Pro im speziellen und Tests 
aller Kursdisketten im 
Detail: Unser Special verrät, 
bei welchen digitalen Golf- 
anlagen Sie am meisten 
Spaß fürs Geld bekommen. 

Sie glauben ollen Ernstes, der Ryder Cup findet auf 
einer Trabrennbann statt? Sie meinen, einen 
Caddy braucht man nur für ein CD-ROM Laufwerk 
und halten Bernhard Langer für den großen Bruder 
unseres Redokteurs Jörg Longer? Dann haben Sie lei- 
der überhaupt keine Ahnung von Golf - aber das läßt 
sich rasch ändern. Für alle, die bis jetzt noch nicht 
gewußt haben, daß man Golf nicht nur fahren, son- 
dern auch spielen kann, gibt es den PC Player-Crasb- 
kurs. Fortgeschrittene erbauen sich am Test aller Kurs- 
disketten, die sowohl für »Links 386 Pro« als auch 
»Microsoft Golf« verwendet werden können. 



AUFS 



Golf für Einsteiger 

Golf ist ein sehr altes Spiel, doß urkundlich im 1 5. 
Jahrhundert erstmals erwähnt wurde. Damals war es 
den schottischen Schäfern zu langweilig. Sie vertrie- 
ben sich die Zeit mit einem Spielchen, bei dem sie mit 
ihrem Schäferstab kleine Steine In Kaninchenhöhlen 
schössen. Gottlob hat sich in den letzten 500 Jahren 
das Spiel aber soweit gewandelt, daß man nicht mehr 
auf Kaninchenbauten angewiesen ist. Wäre ja auch 
schade um die niedlichen Häschen. 
Die Grundidee des Golfspreis ist schnell erklärt: Man 
befördert einen kleinen Kunststoffboll mit Hilfe eines 
Schlägers in das Loch - mit möglichst wenigen Schlä- 
gen, versteht sich. Diese Prozedur wiederholt sich bei 
allen 1 8 Lochern eines Golfkurses und am Ende ist 
derjenige mit der niedrigsten Schlagzahl der Gewin- 
ner. Dabei ist für jede Bahn eine gewisse Anzahl von 
Schlägen vorgegeben, dos sogenannte »Par«. Je nach 
Länge werden die 1 8 Bahnen in Par 3-, Par 4- und 
Par 5-Löcher eingeteilt. Meistens hai ein Golfeurs eine 
Regelschlagzahl von 72 [Por 72). Benötigen Sie für 
den gesamten Kurs z.B. 75 Schläge, so lautet das 
Endergebnis +3 [3 über Par). 
Für jede einzelne Bahn erfolgt dabei eine Ein- 
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Testsieger: Castle Pines sollte sich kein Computer-Golfer entgehen lassen 



zelbewertung. Gelingt es, den Ball mit genau der 
angegebenen Anzahl von Schlägen in das Loch zu 
befördern, so spielt man ein »Par«, benötigen Sie 
einen Schlag mehr, wird dies als »Böge/« bezeichnet. 
Wird der Ball mit einem Schlag weniger als angege- 
ben eingelocht, so spricht man von einem »Birdie«; 
bei zwei Schlägen weniger von einem »Eagle«. Wenn 
Sie also mit vier Schlägen einlochen, dann haben Sie 
auf einem Par-3-Loch ein »Bogey« und auf einem Por- 
5-Loch ein »Birdie«. 

Nun, wo Sie die Grundlagen des Golfspiels kennen- 
gelernt haben, können sie sofort losrennen und sich 
um die Mitgliedschaft bei einem Golfclub bemühen. 
Allerdings dürften die Aufnahmegebühren von bis zu 
15.000 DM Ihr Lächeln gefrieren lassen. Aber wozu 
haben Sie schließlich einen PC? 

Die Mutter aller Golf- 
Simulationen 

Golf ist sicher keine billige Sportort und das gilt unein- 
geschränkt auch für die Referenz aller Golfspiele auf 
dem PC. Links 386 Pro liefert fantastische hochauflö- 
sende Grafiken aber wird in der Grundversion nur 
mit einem einzigen Kurs ausgeliefert. Eine Windows- 
Version des Programms ist als »Microsoft Golf 2.0« 
erhältlich, inzwischen sind neun weitere Kurse erschie- 
nen, die separat gekauft werden können. Um Ihnen 
die Entscheidung zu erleichtern, haben wir alle erhält- 
lichen Kurse einmal auf Herz und Nieren bzw. Grüns 
und Fairways getestet. Gewertet wurde auf einer 
Notenskala von 1 bis 6 in den Kategorien »Anlage«, 
»Kursgestaltung« und »Anspruch«. Bei der Anlage 



wird der optische Gesamleindruck bewertet, bei der 
Kursgesralhjng wurde Wert gelegt auf Abwechslung 
im Design der einzelnen Bahnen. Anspruch bewertet 
die Spielbarkeit für Fairways und Grüns. 

Banff Springs 

Alberto, Canada - Par 71, 6.626 Yards 




TT 
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Banff Springs: Gebirgspanorama 

Die Anlage von Banff Springs, inmitten der kanadi- 
schen Rocky Mountains gelegen, bietet ein fantasti- 
sches Gebirgspanorama und ist auch im übrigen ein 
Leckerbissen. Die kurvigen Fairways, von unzähligen 
Nadelbäumen gesäumt und von Bunkern geschürzt, 
bieten wirklichen Golfgenuß. Ebenso wie die welli- 
gen Grünsvedangen sie einigesan spielerischem Kön- 
nen. Abwechslung bietet vor allem die intelligente 
Streckenführung und dos Einbeziehen von Wasser- 
hindernissen. 

► Anlage: Gut 

► Kursgestaltung: Gut 

► Anspruch/Fairways: Gut 

► Anspruch/Grüns; Gut 

► Gesamtbewertung: Gut (2,0) 
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8 SPIELER DURCH NETZWERK-OPTION 



9 • 



Empfehlung: Für den Einsteiger weniger geeignet, für 
Fortgeschrittene eine echte Herausforderung. 



The Belfry 

Wishaw, North Worwickshire, England - 
Per 72, 6.975 Yards 




The Belfry: wahnwitzige Wasserhindernisse 

The Belfry, dem Golfliebhaber spätestens seit 1 993 
als Austragungsort des letzten Ryder Cups bekannt, 
zeichnet sich durch raffiniert angelegte Fairways und 
Wasserhindernisse aus. Wenige Bunker und gut spiel- 
bare Grüns gleichen diesen hohen Anspruch an das 
spielerische Können allerdings wieder aus. Die Anla- 
ge selbst ist, von den verschiedenen Teichen und 
Bächen abgesehen, mit niedrigem Baumbestand recht 
schlicht gehalten. Durch seine gelungene Gestaltung 
der Fairways bietet der Kurs dennoch reichlich 
Abwechslung, Vor allem die Bahnen 10 und 18 soll- 
ten jedes Golferherz höher schlagen lassen. 

► Anlage: Befriedigend 

► Kursgestaltung: Gut 

► Anspruch/Fairways: Gut 

► Anspruch/Grüns: Befriedigend 

► Gesamtbewertung: Gut (2,5) 

Empfehlung: Für Einsteiger weniger geeignet, 

für Fortgeschrittene lohnend. 



Bighorn Golf Club 

Santa Rosa, Kalifornien - Par 72, 6.888 Yards 
Unter der Anleitung des bekannten Architekten Arthur 
Hill entstand in der Wüste Kaliforniens Bighorn ein 
recht ungewöhnlicher Golfkurs. Mitten in der felsi- 
gen Steinwüste der Santo Rosa Mountains zieht sich 
Bighorn wie ein grüner Teppich durch die karge 
Landschaft. Als natürliche Vegetation säumen Kak- 
teen und Dornenbüsche die langen und geraden Fair- 
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Bighorn: durch die Wüste Castle Pines: für jeden etwas 




woys. Da auf eine Baumbepfianzung verzichtet 
wurde, sind die Fairways offen und fordern daher zu 
langen Abschlägen heraus. Anstatt von Sandbunkern 
werden die Bahnen häufig von Felseneinschnitten 
durchbrochen. 

Die raffinierten Grüns sind zwar größflächig ange- 
legt, erschweren das Putten ober durchwegs durch 
Unebenheiten und sind neben den fünf Wasserhin- 
dernissen die eigentliche Herausforderung des Kur- 
ses. Wenn man von der ungewöhnlichen Kulisse 
absieht, bietet die Anlage von Bighorn gerade wegen 
der anspruchslosen Gestaltung der Fairways kaum 
Abwechslung, 

► Anlage: Gut 

► Kursgestaltung'. Befriedigend 

► Anspruch/Fairways; Ausreichend 

► Anspruch/Grüns: Gut 

► Gesomtbewertung: Befriedigend 12,75) 

Empfehlung: Für Einsteiger geeignet, für Fortge- 
schrittene zu anspruchslos. 



Castle Pines Golf Club 

Denver, Colorado - Par 72, 6834 Yards 

Der Castle Pines Golf Club im Herzen von Colorado, 
nahe von Castle Rock gelegen, ist ein wahres El- 
dorado für jeden Golfer. Entworfen von der Golfle- 
gende Jock Nicklaus, glänzt der Kurs durch seine 
phontasievolle und unkonventionelle Gestaltung der 
Fairways. Das hügelige Gelände wurde optimal in 
die Kursgestaltung einbezogen, so daß bei manchen 
Bahnen ein Höhenunterschied von 30 Metern oder 
mehr für zusätzliche Schwierigkeit sorgt. Offenes Ter- 
rain wechselt sich dabei mitdichtem Baumbestand ab 
und gibt dabei einen Blick auf das wunderbare Pan- 
orama frei, Die zum Teil steil abfallenden Grüns 
machen das Putten zu einer echten Herausforderung. 



Die Alternative: 

»PGA 486« ist der härteste 

Rivale für »Links 386« 



PC A TO U R GOLF 486 

Besitzer luxuriöser Hardware haben seit kurzem 
eine echte Golf -Alternative. Mit der CD-ROM- 
Sporf Simulation »PGA Tour Golf 486" hat Elec- 
tronics ein edles Programm veröffentlicht, das 
grafisch und spielerisch ein erntzunehmender 
Konkurrent ist. Ohne Doublespeed -Laufwerk 
und 8 MByte RAM sind die Wartezeiten aller- 
dings tödlich. Drei Kurse sind serienmäßig auf 

CD-ROM mit dabei. Weitere Einzelheiten zu PGA bietet 

- Testbericht in PC Player 10/94. 



► Anlage" Gut 

► Kursgestoltung: Sehr Gut 

► Anspruch/Fairways: Sehr Gut 

► Anspruch/Grüns: , . Gut 

► Gesamtwertung: Sehr Gut (1 ,5] 

Empfehlung: Ein Hochgenuß, aber nur für 
fortgeschrittene Golfer geeignet. 



Firestone Country Club 

Arkon, Ohio -Par 72, 7. 173 Yards 







Firestone: einfach, aber fad 

Als firmeneigener Golfplatz bereits im Jahr 1 929 von 
Industriemagnat Harvey Firestone in Auftrog gege- 
ben und komplett überarbeitet im Johr 1 960, ist Fire- 
stone bekannt für seine gute Spielbarkeit. Lange gera- 
de Fairways, groß angelegte Grüns, wenige Foirway- 
Bunker und nur vereinzelte Wasserhindernisse 
machen den Kurs gerade für Anfänger interessant. 
Die Anlage gibt sich ober mit den durchwegs von 
Laub- und Nadelbäumen gesäumten Fairways eher 
schlicht und bietet keine große Abwechslung. 

► Anlage: Ausreichend 

► Kursgestoltung: Mangelhaft 

► Anspruch/Fairways: Ausreichend 

► Anspruch/Grüns: Befriedigend 

► Gesamtwertung: Ausreichend (4,0) 

Empfehlung: Allenfalls für Einsteiger ist der biedere 
Kurs brauchbar. 



Harbour Town 

Hilton Head Island, South Carolina - Par 72, 6.986 Yards 
Dieser Kurs ist bereits im Hauptprogramm enthalten 
und wird hier nur der Vollständigkeit halber mit auf- 
geführt. Eröffnet im Jahre 1 969 zeichnet sich der teil- 
weise am Meer gelegene Golfkurs durch kleine, aber 
nahezu ebene Grüns aus. 
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Harbour Town: der Standardkurs 

Die relativ schmalen Fairways sind von reichen Baum- 
bestand umgeben und die Grüns werden durch zahl- 
reiche Bunker gut verteidigt. Die kurzen Par-3-Löcher 
sind durch Wasserhindernisse flankiert, was eine reiz- 
volle Herausforderung darstellt. 

► Anlage: Gut 

► Kursgestoltung: Gut 

► Anspruch/Fairways: Gut 

► Anspruch Grüns: Befriedigend 

► Gesamtwertung: Gut (2,25) 

Empfehlung: Für Einsteiger und Fortgeschrittene gut 
geeignet. 



Innisbrook Copperhead 

Course 

Tarpon Springs, Florida - Par 71, 7.031 Yords 

Floridas Golfanlage Nr.l überzeugt durch an- 
spruchsvolle Fairways und Grüns in einer prächtigen 
Anlage mit reichem Baumbestand. Die gewundenen 
Foirways mit engstehenden Bäumen und tiefhängen- 
den Zweigen sind tückisch, die großflächigen Grüns 
werden durch zahlreiche Bunker sehr gut verteidigt. 
Zu den besonderen Attraktionen zählen wilde Enten 
und freilaufende Krokodile! 



► Anlage: Gut 

► Kursgestoltung: Befriedigend 

► Anspruch/Fairways: Gut 

► Anspruch/Grüns: Gut 

► Gesamtwertung: Gut (2,25) 

Empfehlung: Für Einsteiger weniger geeignet, 

für Fortgeschrittene sehr gut. 



Mauna Kea 

Island ol Hawaii - Par 72, 71 14 Yords 




Innisbrook: Krokodile 




Mauna Kea: hawaiii 

Mauna Kea bietet anspruchi 
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le Schönheit 

r, Golfgenuß im Süd- 
seeflair. Dank der stark gebogenen, hügeligen Faii 
woys und den plateauartigen, abschüssigen Grüns i 
der Kurs sogar für jeden Golfprofi eine harte Nuß. 
Die Fairways, von Palmen und rot-blühenden Tulpen' 
bäumen flankiert, sind zudem schwer einzusehen. Ein 
fantastisches Panorama mit Blick auf den Pazifik und 
den nahegelegenen Vulkan Mauna Kea machen das 
Golfspiel hier zu einem wahren Vergnügen. 

► Anlage: Gut 

► Kursgestaltung: Gut 

► Anspruch/Fairways: Sehr Gut 

► Anspruch/Grüns: Sehr Gut 

► Gesamtwertung: Sehr Gut (1,5) 

Empfehlung: Schöne Landschaft, aber nur Profis 



Pebble Beach 

Monterey, California - Par 72, 6795 Yards 

Pebble Beach ist unbestritten eine der schönsten Anlo- 
gen der Welt und versetzt jeden Spieler in ein wah- 
res Golf-Paradies. Die herrliche Anlage mit den fei- 



ALLE 


LINKS-KURSE 


IM VERGLEICH 


Ranking 


Golfkurs 


Anlage 


Kurs- 


Anspruch 


Anspruch 


Noten- 








gestaltung 


Fairways 


Grüns 


Durchschnitt 


1. 


Castle Pines 


2 


1 


1 


2 


1.5 


2. 


Mauna Kea 


2 


2 


1 


1 


1/5 


3. 


Pebble Beach 


1 


2 


2 


2 


1,75 


4. 


Banff Springs 


2 


2 


2 


2 


2,0 


5. 


Harbour Town 


2 


2 


2 


3 


2,25 


6. 


Innisbrook 


2 


3 


2 


2 


2,25 


7. 


The Belfry 


3 


2 


2 


3 


2,5 


8. 


Big hörn 


2 


3 


4 


2 


2,75 


9. 


Pinehurst 


3 


4 


3 


2 


3,0 


10. 


Fi res tone 


4 


5 


4 


3 


4,0 




Pebble Beach: Baumvielfalt & Blumenbeete 

sigen Steilklippen, den verschiedensten Baumarten, 
Hecken und Blumenbeeten ähnelt eher einem gut 
gepflegten Park als einem Golfplatz. Spielerisch kann 
dieon der kalifornischen Küste gelegene Anlagedurch 
schräg abfallende, zum Teil schwer einsehbare Fair- 
ways und knifflige Grüns überzeugen. 

► Anlage: Sehr Gut 

► Kursgestoltung: Gut 

► Anspruch/Fairways: Gut 

► Anspruch/Grüns: Gut 

► Gesamtbewertung: Gut|l,75) 

Empfehlung: Sowohl für Einsteiger als auch für 

:hriftene eine lohnende Anschaffung. 



Pinehurst Resort 
& Country Club 

North Carolina - Par 72, 7.028 Yards 




Die Bewertung erfolgt nach dem Schulnotenprinzip von 1 (»sehr gut«) bis 6 (»ungenügend«! 



Pinehurst: Sandbunker satt 

Die gesamte Anlage von Pinehurst umfaßt sieben 
Golfkurse, von denen Pinehurst Number Two einst für 
Links digitalisiert wurde. Der Kurs präsentiert sich 
durch seine Lage inmitten eines ausgedehnten Wald- 
gebietes optisch reizvoll. Hochgewachsene Bäume am 
Rande der Fairways finden sich auf allen Bahnen, die 
zu langen Abschlägen einladen. Strategisch gut pla- 
zierte Sandbunker schützen die Grüns, deren Schwie- 
rigkeitsgrad sich auf den letzten neun Bahnen zuneh- 
mend steigert. Auf Wasserhindernisse wurde aller- 
dings gänzlich verzichtet. 

► Anlage: Befriedigend 

► Kursgestaltung: Ausreichend 

► Anspruch/Fairways: Befriedigend 

► Anspruch/Grüns: Gut 

► Gesamtwertung: Befriedigend (3,0] 

Empfehlung: Gemäßigter Schwierigkeitsgrad, 
aber leider etwas langweilig. 

[Thomas Drechsel/hl) 
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OPtHIE 



Um Sie möglichst umfassend und kritisch 
über die neuen Spiele zu informieren, hat 
die Redaktion ein ausgeklügeltes Wer- 
tungssystem auf die Beine gestellt. 

Im Mittelpunkt jeder PC Player stehen die Tests neuer Spie- 
le und sonstiger »Fun-Software« für den PC. Jedes Pro- 
gramm wird gnadenlos analysiert, doch nach welchen Kri- 
terien bewerten wir dabei eigentlich? Diese Seite gibt einen 
kurzen Abriß aller essentiellen Informationen über Maßstä- 
be und Zutaten bei unseren Artikeln. 
Neben der Spielbeschreibung und vielen Bildschirmfotos 
werden Sie bei den Tests auf folgende Elemente stoßen: 



Meinungskasten 

Ganz subjektiv verrät der zustän- 
dige Tester, was ihn an einem Pro- 
gramm begeistert oder ärgert. Bei 
Rezensionen, die mindestens drei 
Seiten lang sind, kommt auch ein 
zweiter Redakteur mit seiner Mei- 
nung zu Wort. 

Im Wettbewerb 

Die eine Flugsimulation mag 
schön und gut sein -aber viel leicht 
gibt es schon ein Konkurrenzpro- 
dukt, das noch mehr Spaß macht? 
In dieser Tabelle ordnen wir den 
Testkandidaten in einer Ra 



le nhördt 



Eine Spielidee, die faszi- 
niert: Wackere kleine Zeit- 
ichriften-ftedaktion im 
Kampf mit Bürokraten, 
gegen die der Obergegner 
von Ravenloft wie ein 
harmloser Schulbub wirkt. 
Puzzles müssen in komp- 
lexen Dialog-Menüs ge- 
knackt werde i 
der Sinne, aber horte, kom- 
pakte Endzeit- Dramatik. 

Meinung pur: 
Der Tester spricht 
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»Im Wettbewerb« listet Alternativen auf 



ste ein, die ihn mit ähnlichen 
Spielen vergleicht. 

Wertungskasten 

Am Ende jedes Tests wird 
abgerechnet; da befindet 
sich nämlich dieser 
umfangreiche Textkasten. 
Hier liefern wir eine Reihe 



von technischen Angaben ab: Welche Hardware wird 
von dem Programm unterstützt und welche Konfigu- 
ration empfiehlt die Redaktion? Sprache und Qua- 
lität der Dokumentation werden ebenso untersucht 
wie die Frage, wieviel Platz das gute Stück auf der 
Festplatte verschlingt oder wie gut ein CD-ROM 
gefüllt ist. Grafik und Sound werden mit Schulno- 
ten von »sehr gut« bis »ungenügend« bewertet. 
Das angegebene RAM-Minimum sagt aus, wieviel 
KByte unter DOS »frei« sein müssen (Sie erhalten die 
Angabe über die Speicherbelegung Ihres Rechners, wenn 
Sie auf der DOS-Ebene das Kommando »MEM« eingeben). 
Um möglichst exakt von Spiel zu Spiel vergleichen zu kön- 
nen, bieten wir Ihnen außerdem eine 
abschließende Gesamtwertung an. Sie 
liegt irgendwo im Bereich zwischen 
(schlimmstem) und 1 00 (optimal). Ein 
durchschnittli- 
ches Spiel 
würde z.B. eine 
Wertung um die 
50 erhalten. Wir 
werden uns 
hüten, Mittel- 
maß-Produkte 
hochzujubeln; 
Als »hochpro- 
zentig« stufen 
wir nur Spiele 
ein, die auch 
langfristig Spaß 
machen. Diese sehr feine Beurteilung ist deshalb möglich, 
weil sie eine Art Kompromißwertung zwischen den ver- 
schiedenen Geschmäcken unserer Redakteure ist. 

CD-ROM-Spiele 

Mit einem besonderen Symbol werden Besprechungen von 
CD-ROM-Versionen gekennzeichnet. Spezielle CD-Ent- 
wicklungen oder deutlich verbesserte Umsetzungen testen 
wir besonders ausführlich. Quasi unveränderte Adaptionen 
von Disketten-Titeln werden etwas kürzer abgehandelt. 
Auch bei der Gesamtwertung von CD-Programmen zählt 
allein der Spielspaß: Wird ein Floppy-Programm 1 :1 auf CD 
rü bergen u de It, ist dies nicht besonders originell. Wir über- 
nehmen dann die Gesamtwertung von der Disketten- 
Version. Eine Aufwertung können CD-Versio- 
nen nur bei deutlichen spielerischen Verbesse- 
rungen erwarten. Schnickschnack wie z.B. leicht 
überarbeitete Musik reichen nicht, um mehr 
Punkte bei der Gesamtwertung zu kassieren. 




Für jedes Spiel gibt 

i ausführlich« 
Wertungskasten 



i. vvu uuer- 
?tten- ^^-^ 
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An diesem 
Zeichen 
erkennen 
Sie CD- 
ROM-Tests 



Software allgemein 

Für die Tests von »Nicht-5piele-Software« gibt 
es einen etwas schlankeren Kasten mit einigen 
inhaltlichen Änderungen. Da Anwendungen in der Regel 



Der Wer- *^^ 
tungskasten für An- 
wendung s - Softwa re 



immer Maus-Steuerung vorausset- 
zen, machen wir an Stelle der 
Maus/)oystick-lnfo eine andere 
Angabe: Dank der Boxen »DOS« 
und »Windows« sehen Sie auf einen 
Blick, welches Betriebssystem das 
Programm benötigt. 
Noch eine Anmerkung zur Gesamt- 
wertung: Bei Spielen beurteilen wir 
den Spielspaß hauchfein mit einem 
Wert zwischen 1 und 100 Punkten. 
Bei Anwendungssoftware kann man nicht so genau zwi- 
schen den einzelnen Titeln differenzieren wie bei Spielen; 
zu unterschiedlich sind die Ausrichtungen der einzelnen Pro- 
gramme. Da wir Ihnen hier keine Nonsens-Wertung zumu- 
ten wollen, bewerten wir Anwendungen nur in Zehner- 
Schritten (also 10, 20, 30 Punkte, etc.). (hl) 



DAS TEST-TEAM 




HEINRICH LENHARDT (hl) 

Wo ein Ball rollt, ist Lenhardt nicht fern: Der 
Sportspiel -Enthusiast der Redaktion fühlt sich 
bei Fußball, Eishockey, Golf & Co. am wohl- 
sten. Er wütet auch gerne bei Adventures, Stra- 
tegiespielen und wartet immer noch verzwei- 
felt auf eine Einladung zur Letterman-Show. 



BORIS SCHNEIDER (bs) 

Sie nannten ihn »Doc Bobo«; Wenn er nicht 
gerade seine Abende mit dem Mastering 
unseres CD-ROMs verbringt, greift er gerne 
zu technisch schicken Abenteuerspielen. 
Schätzt auch knifflige Denksportaufgaben 
und alles, was fliegt - von der Weltraum- 



Action in 3D b. 





Simulation. 



JORO LANGER (la) 

Wer alle bisherigen Ultima -Titel eigenhändig 
gelöst hat, verrät eine gewisse Neigung zu Rol- 
lenspielen. Jörg seziert nicht nur dieses Genre 
mit kundiger Strenge, sondern packt auch 
gerne Neuheiten aus dem Bereich Strategie & 
Taktik auf die Festplatte. 



FLORIAN STANGL (FS) 

Thrustmaster Slang! kann nur durch physi- 
sche Gewalt von einer neuen Flugsimulation 
gelrennt werden. Sofern er nicht durch Poly- 
gon-Wolken driftet, greift er gerne zu einem 
guten Actionspiel und übt Gitarren -Akkorde 
für seine Heavy-Band »His Master s Voice«. 



SPECIAL GUEST5 

Zum Zirkel der »Gastauloren« gehören Foihjourna litten, die nicht fest 
bei uns angestellt sind, aber immer wieder Beiträge für PC Player ablie- 
fern. Das aktuelle Line-Up besteht aus gestandenen Kollegen wie Anatol 
Lacker, Winnie forstet und Roland Austine*. Zeichnerisch aktiv wird 
Comic- Künstler Rolf Boyke, der Macher von »Starkiller». Und im Rahmen 
der Rubrik »Finale« präsentiert Werner »tiki« Küstenmacher seine neue- 
sten Cartoons exklusiv in PC Player. 





Bestellannahme: 

Mo-Fr 10.00-18.30 
Sa 10.00-14.00 

Tel.: 0241/533131 
Mo-Fr 19.00-21.30 
Tel.: 0241/527010 
Fax: 0241/508973 
Fax: 0241/563902 

Ladengeschäft: Goerdeler Straße 38. 52066 Aachen 



K ATALOGtHSKETTE DM 2.50 



Armored Fist EV " 
Barte Team DH 
Break Tnru DH 
10 J. Uterplay Anthology DV 89.900M K^g^aT 3 ° V 
Aegrs: Gof tV a 79.90DM o^stop' 9 " ? ' " 



Anstoß WCE DV 

Barte Bugs DV 
• '- 1 - 2 DV 
. ._. 2 Data DV 

Beneafri a steel skv DV 

Btoodnet DH 

Buming Steel 2 DV 

Buzz Äldrin Enhanced DH 

Central Intelligent "' ' 



79,90DM 
84.90DM 
49.90DM 
73.90DM 
67.90DM 
84.90DM 
89.90DM 
84.90DM 

Gvilizaton öfl.Tycoon DL DH 59 90DM 

Comanche + Misaons DV 99 90DM 

Corridor 7 Enh DH 

Dark Legions EV 

Day ol the tentacle DV 

Dar Clou DV 

Der Patrizier DV 

Der Pianer + Extra DV 

Dragon Lore DV * 

Dreamweb EV 

Empire de Luxe DV 

EPIC finball 1-3 EV 

~ of the beholderTnl DV 

F15 Sinke Eagle 3 DH 

Falcon Gold DH 

FIFA Soccer Int DH 

Formula One GP + DLG DH 

Gabriel Knight DDE 

Gunship 2000 + Mission DH 59 90DM 

Hand of Fate DDE 109.90DM 

Heimdall 2 DH 

Hell Gab EV 

Hurra Deutschland DV 

Int Sensible Soccer DH 

Joysoft Classics DH 

Kino/s Quest 1-6 EV 

Larry 6 DV 

Lemmings + Data DH 



Christoph Kolumbus DV 



Cnjise tor a corpse DH 

Daemonsgate DH 

Delta V EV 

Die Siedler DV 

Desert stritte EV * 

Dreamweb DV 

DSA 2 - Sternenschweif DV 



54,90DM 
64.90DM 
99.SODM 
79,90DM 
39.90DM 
84,90DM 
84,90DM 
79.90DM 
84.90DM 
69.90DM 
99.CODM 
94,90DM 
34.90DM 
89.90DM 
67.90DM 
59.90DM 
79.90DM 



Litil DivtlTJH 

Lucas Arts Classic ADV DV 
Lucas Ats Classic SIM DH 
Mad Dog McCree 2 EV 
*— Race DH 
.„.& Magic 3-5 DV 
Myst (WIN) DH 
NHL Hockey '95 DH 
" ' Owl 13 EV 



■:. :■■.. 



< DV 



6.0 ML 

Pinc-all Dreams DL Enh DH 
Prinee InteracCve EV (Win) 
Privateer 6 Str. Comm DH 
Factor EV 
Rebel Assault DV 
Reunion DV 
Sam 6 Max DV 
Sherlock Holmes DV 



79,90DM 
84,90DM 
64.90DM 
39.90DM 
47.90DM 
79,90DM 
64.90DM 
54.90DM 
59.90DM 
79,90DM 
109.90DM 
89.90DM 
84,90DM 
64,90DM 
84,90DM 
84,90DM 
79.90DM 
39.90DM 
64.90DM 
84.90DM 
89.90DM 
44.90DM 
64.90DM 
89.90DM 
84,90DM 
79.CODM 
84.90DM 
69,90DM 
99.90DM 
99.90DM 



1 the Sorcerer Enh DV 84;90DM 



Quest 1-5 EV 
IN-21 Seawolf DV 
Star Crusader DV 
Star Trek 25th Anniv EV 
Starlord DV 

Subwar 2050 + Miss DV 
Swotl * Missions DH 
Syndicate Plus DV 
Tneme Park DV 
TFX DH 
UFO DV 

Under a killmg moon DV " 
Ultima 7 Bündle EV 
Ultima 8 incl Speech DV 



79.90DM 
79.90DM 
94.90DM 
89.90DM 
89,90DM 
89,90DM 
39,90DM 
99 90DM 
79,90DM 
89,90DM 
89.90DM 
114,90DM 
89.90DM 
B9.90DM 



o fv 
cmpire soccer uri 
Excellent Games Comp DH 
Fire & lee DH 
Flugsimulator 5 DV 
FYelight EV zu FS5 DH 



Grandes! Reet DH 
Great Courts 2 DH 
Hanse-Die Expedition DV 
Indiana Jones 3 DV 
Indiana Jones 4 DV 
indy Car Raong DH 
Indy Car Racing Tracks DH 
Iron Cross EV 
Kick oft 3 DV 
Links 386 Big Hom Course 
LHX Attack Qx>pper DH 
Lode Runner (VWJ) EV 
MI Tank Plaioon DH 
Mad News DV 
MadTVDV 

Manchester Ute) PLC DV 
Master of Orion DH 
Micro machines DH 
Monkey Island 1 DV 
Monkey Island 2 DV 
Modal Komb et DH 
Overlord D-Day C DH 
Patriot DH 
Peter Pan DV 
Pin ball Fantases DH 
Pinball Dreams 2 Data DH 
Pizza Connextion DV 
Pnnce of Persia 2 DH 
Rings of Medusa Gold DV 
Robinson 's Requiem DV 
RUsselsheim DV 
Scooter's ZauberschloS DV 
Sim üty 20C0 DV 
Sim Gry 2000 Data DV 
S<m Oassics DV 
Sim EantiDV 
Sim Farm DV 
Soccer Kid DH 
Space Simulator V1.0 EV 
Star Trek 2 DV 
Subwar 2050 Data DV 
Supertog DH " 
Superhero League of H EV 
System Shock DH 
Tie Fighter DV 
Trivial Husuit DeLuxe DV 
Tubulär worlds DH 
Unnatural Selecton DH 
V för Victory 4 EV 
Victory at Sea EV " 
Wargame Constr. Kit 2 EV 
Werewolf KA 50 DH " 



Utima Underworld 1 & 2 DH 84]90DM 



Utmate Football EV 
Wld Blue Yonder DH 
W,ng Comm 1&2 DL DH 
Wrng Comm Armada DH 
Wzardry 6 &7 DV 
Wolfpack DV 
Zool 2 DH 



942 - Pacitc Air Wars DH 
AJ-Qadim DV 
Alien Legacy DH 
AnstoE, WCE DV 

Afcaüe Pool DH 



69.90DM 
67.90DM 
69.90DM 
79.90DM 
89.90DM 
64.90DM 
64.90DM 



89.90DM 
79.90DM 
67,90DM 
49.90DM 

29.90DM 



Afng DH 



Longsh MPCII CDROM LW 
Longsh. SCSI-II CDROM LW 
SB Pro Value Edition 
SB16 \felue Edition 
SB 16 MultCD 
Gravis Ultrasound 
Thrustmaster FCS Ib 
Thrustmaster WCS II 
Thrustmaster Rudder 
Thrustmaster Formula T1 
Joypad Gravis 
Joystick Gravis PHOENIX 
Joystick Gravis Analog Pro 



84.90DM 
69.90DM 
67,90DM 
84,90DM 
49.90DM 
79.90DM 
89.90DM 
49.900M 
32,90DM 
64.90DM 
64.90DM 
79.90DM 

eg.gooM 

79.90DM 
79.90DM 
59.CODM 
64.90DM 
64.90DM 
54,90DM 

139.90DM 
59.90DM 

139.900M 
89,90DM 

-Hl • ■ ■ ■ 

Yi 7<JÜM 
24,90DM 
44.90DM 
34,90DM 
44.90DM 
49.90DM 
29,90DM 
79,90DM 
59,90DM 
44.90DM 
37.90DM 
99.90DM 
32.90DM 
69.90DM 
34.90DM 

■>:■: H| " 

89.90DM 
54.90DM 
34.90DM 
44.90DM 

■■:.;■>:■/ 

79.90DM 
79,90DM 
67.90DM 
59,90DM 
34,90DM 
84.90DM 
64.90DM 
79.90DM 
59.90OM 
64.90DM 
67.90DM 
84.90DM 
34,90DM 
69.90DM 
39,90DM 
79,90DM 
64.90DM 
99.90DM 
84,90DM 
34.90DM 
49.90DM 

-'■■■'■ ■■•.>::.'/ 

79.90DM 
99,90DM 
32.90DM 

54,90DM 
84.90DM 
59,90DM 
79,90DM 
74.90DM 
64,90DM 
69.90DM 
89,90DM 
59.90DM 
44.90DM 



259.00DM 
379,00DM 
179,95DM 

■ 

■ ;. ■ :■ ■■ ■ ■ 

349.00DM 
159.00DM 

. ■ ■;*■<•,■ 

, si v 

299.00DM 

39.90DM 
:;.- ; h - > r ' 

74.90DM 
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REFERENZEN 



präsentiert Ihnen die Refe- 
renz-Programme in den sechs wich- 
tigsten Sparten: Die besten PC-Spiele nach 
aktuellen Maßstäben. Unterhaltungs-Soft- 
ware, die in jeden guten Haushalt gehört. 



(T) Day off the Tentacle 

LucasArts 
Tentakelige Knuddelmonster werden böse und wollen die 
Menschheit unterjochen. Drei Helden verursachen diverse Zeit- 
paradoxa, um dieses Vorhaben zu verhindern. Herrlich unern- 
stes Comic- Abenteuer, intelligent und fesselnd (Diskette und CD- 
ROM). 

(2) Monkey Island II 

LucasArts 
Möchtegern -Frei beuter Guybrush Threepwood ist wieder da. Sein 
alter Widersacher, der Spuk-Pirat LeChuck, sinnt auf Rache. 
Bewährte LucosArts-Oualität mit zahlreichen Humor- Breitseiten 
(Nur Diskette). 

(3) Sam & Max hit the Road 

LucasArts 
Ein Privatdetektiv (Sam, der Hund) und sein Gehilfe (Max, das 
Häschen) reisen auf der Suche nach einer entlaufenen Jahrmarkts- 
attraktion quer durch die USA. Der zynische Humor übertüncht das 
eine oder ondere minder geniale Puzzle (Diskette und CD-ROM). 

(4) Indiana Jones & the Fate off Atlantis 

LucasArts 
Der legendäre Kino- Abenteurer Indy Jones erlebt ein neues Aben- 
teuer. Auf der Suche nach dem sagenhaften Atlantis muß er eine 
Reihe harter Rätsel knacken (Diskette und CD-ROM). 

!5) Kyrandia 3 - Malcom's Revenge 

Westwood/Vi rgi n 
Das jüngste und beste Abenteuer 
aus Kyrandia: Endlich dürfen Sie 
die Rolle des genialen Bösewichts 
Malcolm übernehmen. Klasse 
Technik, schnittige Steuerung und 
eine irrwitzige Handlung sorgen 
für die Motivation (Nur CD-ROM). 



® 





Rebel Assault 

LucasArts 
Das Actionspiel rund um die »Star Wars«- 
Filme. Brillante Speiialeffekte kaschieren 
geschickt die etwas eingeschränkte Interak- 
tivität. Laserduelle auf Planeten, SD-Ma- 
növer im Weltraum - abwechslungsreich bis 
zum Finale beim Todesstern (Nur CD-ROM). 



(2) Magic Carpet 

Bullfrog/ElectronicArts 
Auf einem fliegenden Teppich kann man mächtig viel Spaß haben. 
Bullfrogs Edel-Ballerei besticht nicht nur durch die geniale SD-Gra- 
fik, sondern bietet auch reichlich innere Werte. Mit Strategie und Zau- 
berei machen Sie die Trutzburgen der Gegner platt (Nur CD-ROM). 



(3) System Shock 



Origin 

Die Programmierer von »Ultima Underworld II« verstehen sich auch 
auf SF-Action. Mit High-Tech-Gimmicks und komplexem 3D erfor- 
schen Sie eine düstere Station, knacken Puzzles und ballern nicht zu 
knapp (Nur Diskette, CD-ROM in Vorbereitung). 



® 



£) Privateer 

Origin 
Wing Commander -Nachfolger mit mehr Tiefgang. Diese Weltraum- 
Action- Handels -Simulation bietet für jeden etwas: 3D-Duelle mit 
Raumpiraten und Kauf von neuen Schiffen (Diskette und CD-ROM). 

(S) Doom 

id-Software 
Das 3D-Actionspiel ist in Deutschland indiziert. Die Folge: Hier- 
zulande darf das Programm Minderjährigen nicht mehr zugäng- 
lich gemacht werden. Spiel berechtigte Erwachsene werfen ihre 
Ketten sägen solo oder im Netzwerk an. (Diskette und CD-ROM). 



® 



Ultima Underworld II 

Origin 



Flüssig animierte 3D-Grafik plus komplexes Spielprinzip. Der Held 
vom Dienst reist durch die Dimensionen, um Lord British und seine 
Bagage mal wieder zu retten (Diskette; auf CD-ROM z 
mit Underworld I). 



® Ultima 8 

Origin 



Pagan 



Der allerneueste Sproß der klassischen Ultima -Serie bietet einen 
Hauch von Action -Ad venture. Bewährte Stärken bei Story und 
Anspruch wurden in ein neues Grafiksystem verpackt (Diskette 
und CD-ROM). 

(3) Eider Scrolls: Arena 

Bethesda 

Auf Underworld- Spuren wandelt die- 
ser ungemein umfong reiche Fantasy- 
Brocken. Detaillierte 3D-Grafik, hun- 
derte von Schauplätzen und effektrei- 
c he Zweikampf -Action (Nur Diskette), 

(4) Crusaders off 
the Dark Savant 

Sir-Tech 

Viele Rollenspiel-Freaks schwören auf diese ehrwürdige Reihe. 
»Crusaders« ist bereits der 7. Wizardry-Teil und technisch nicht 
so edel wie einige Konkurrenz -Titel, doch dafür stimmen die inne- 
ren Werte (Diskette; auf CD-ROM zusammen mit Wizardry 6). 



(5) Betrayal at Krondor 

Dynamix 
Das erste Rollenspiel von Dynamix bietet nicht nur eine span- 
nende Story. Bei Grafik, Charakter-Entwicklung und Magiesystem 
gibt es eine Reihe neuer Ideen (Diskette und CD-ROM). 




® 



Stritte Commander 

Origin 



Die aufwendige 3 D-Grafik kommt erst ab 50 MHz auf Touren, 
aber dann bekommt man auch ordentlich was zu sehen. Jet-Simu- 
lation mit einem ordentlichen Schuß Action und spannender Hand- 
lung (Diskette und CD-ROM). 

(2) TIE Fighter 

LucasArts 
Willkommen auf der dun- 
klen Seite der Macht: Im 
Vergleich zum Actionspiel 
»Hebel Assault« findet hier 
ein Rollentausch im Star- 
Wars -Universum statt. Die 
ausgeklügelte Ra um schiff - 
Simulation mit schnittigem 
3D ist deutlich besser als 
ihr Vorgänger »X-Wing« 
(Nur Diskette, CD-ROM in Vorbereitung), 




® 



,3) Aces over Europe 

Dynamix 
Historisch seriöse Simulation der Luftgefechte im Zweiten Welt- 
krieg. Der Nachfolger von Aces of the Pacific bietet eine Fülle von 
Flugzeugtypen und Missionen (Nur Diskette). 



(4) F-14 Fleet Def ender 



® 



Microprose 
Die Alternative zu Strike Commander: Nicht ganz so stark bei 
Grafik und Story, aber als Simulation realistischer und anspruchs- 
voller (Nur Diskette, CD-ROM in Vorbereitung). 

[5) Stunt Island 

Disney/Word perfect 
Der Geheimtip für alle, denen andere Simulationen zu ernst sind: 
Als Stuntman fliegen Sie die abenteuerlichsten Vehikel und schnei- 
den ihre Auftritt fürs Kino zusammen (Nur Diskette). 



GOLF Links 386 Pro 

Access 
Ein Golfplatz wird nach allen Regeln der Kunst simuliert, foto- 
realistische 3D-Grafik inklusive. Es gibt auch eine abgespeckte 
Windows- Version namens »Microsoft Golf« (Diskette und CD- 
ROM). 

FUSSBALL FIFA Soccer 

Electronic Arts 
Die beste Grafik und Steuerung bei Fußball- Simulationen bietet 
diese Umsetzung eines Video spiele- Bestsellers. Fouls, Flanken, 
viele taktische Optionen und Turnier-Modi sorgen für spannen- 
de Action (Diskette und CD-ROM). 



SPORT-STRATEGIE Anstoss 



Keine Action, dafür spannende Fußball-Strategie: Von der Team- 
aufstellung bis zur Vereinskasse reicht Ihre Entscheidungsge- 



walt. Besonders lohnend ist die CD-Version, auf der beide Pro- 
grammvarianten vereint sind: Zur Bundesliga-Simulation gesellt 
sich die WM-Edition mit Nationalmannschaften (Diskette und CD- 
ROM). 



AUTORENNEN Indy Cor Racing 

Papyrus/Virgin 
Auf acht Strecken der Indy-Car -Serie treten Sie gegen 30 Com- 
puterfahrer an. Detaillierte 3D-Grafik und einstellbarer Rea- 
titätsgrad: vom sorglosen Actio n-Gerummse bis hin zur Simula- 
tion (Nur Diskette). 



£jj^23k3 




EISHOCKEY NHL Hockey '95 

Electronic Arts 
Die Neuauflage der mit Abstand besten Eis- 
hockey-Simulation bietet aktualisierte NHL- 
Statistiken und edle Super- VGA- Präsentation. 
Kein anderes Sportprogramm überzeugt so 
sehr bei Steuerung und Spielgefühl (Nur CD- 
ROM. Vorgänger »NHL Hockey« ist auch auf 
Diskette erhältlich). 



(\) Civilization 

Microprose 
Sie lenken das Geschick Ihres Volkes über die Jahrtausende. Kul- 
tur, Militär und Wissenschaften müssen forciert werden, um das 
Evolutions-Rennen gegen den Computer zu gewinnen (Diskette; 
auf CD-ROM zusammen mit Railroad Tycoon Deluxe). 



(2) SimCity 2000 



Maxis 
Als Städteplaner und Bürgermeister in Personalunion sind Sie für 
die Infrastruktur einer wachsenden Metropole verantwortlich. 
Super VGA sorgt für ein übersichtliches 3D-Terrain (Nur Disket- 
te, CD-ROM in Vorbereitung). 



© 



3} Railroad Tycoon (Deluxe) 

Microprose 

Spannender als jede Modell-Eisenbahn: Ein Jahrhundert haben 
Sie Zeit, um ein Schienen-Imperium aufzubauen. Die neue De- 
luxe-Version bietet ein paar Szenarien mehr (Diskette; auf CD- 
ROM zusammen mit Civilization). 



® 



4) Theme Park 

ullfrog/Electronic Arts 
Statt einer Stadt bauen Sie hier einen Vergnügungspark. Lust und 
Leid der Besucher werden grafisch hervorragend umgesetzt. 
Neue Attraktionen erfinden, Personal anheuern, Fritten ordern: 
Hinter dem niedlichen Antlitz steckt eine kompetente Wirt- 
schaftssimulation (Diskette und CD- 
ROM). 

(5) Colonization 

Microprose 

Der Nachfolger zu Civilization widmet 
sich der Entdeckung Amerikas. Das 
Kampfsystem wurde abgespeckt, 
dafür spielen Wirtschaft und Berufe 
eine größere Rolle. Das Resultat ist 
äußerst fesselnd: Der typische Sid- 
Meier-Suchtfaktor schlägt wieder zu. 
(Nur Diskette, CD-ROM in Vorberei- 
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Büro / Datenorganisation / Textverarbeitung 

Professionelle, ausgereifte Softwarelösungen für Ihren Beirieb und fur's private Büro - 
zu Preisen, die neue Maßstäbe setzen! 



Hobby / Heim / Finanzen / Recht 

se Programme machen sich im Nu bezahlt - hier finden Sie die Softwarelösungen, 
die Sie schon lange vergeblich gesucht haben: 



I lagerftrmmg, neu. "Impfeblung der Hl- 
| tlWK-itoptMglM' 

iwKS-078, ni 



| tJnrfJreifcwimi/Wli Fo. f.h llual :'e 
erKS-WJ, 
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PEARL OFFICE-Paket für Windows 

eriiellesSofmarei 
I DOW5-St>ineripto6aklniilti}lii>iei 

I Saftmuehmaei at einer C 

I BüroPlLi 1 .5. KeyWritei Plu 

" "et Plus 1.0, 
| (asttüeGT.UItrafa-lEuni 
arl SunCopy' Kompl. mil 
I ollen qedrurkien Programm- W 

I 1000 Seiten), sinn MI 4 1Z,M 

I i^SummederEinrelpreiseliir 

OM Bim Super- Spar 

«rlIS-174, 




KEY DATABASE Plus 2.0 für Windows 



GESETZES- SAMMLUNG auf CD-ROM (D) j 



Bestellnummer KS-144, 



FORM IT! für Windows 



KFZ-KOSTENMANAGER für Windows 



PFS: WINDOWWORKS 2.0 



■? 



als Tabellen nderGialik. 



nur DM 24,80 



PEARL SCANCOPY für Windows 

Nutzung Ihres &iwiwrstmd0rrrcfr.ers.'fin- 



WIN SHOPPING DIREKT* für Windows 

Ihr Wegweiser ;um aänOigen [miaut: Fabrikverkaul - Werks, 
verkauf - Diretoerkaul! Ca. 1200 Angebote (innerhalb 8 RDi mit 
ndressen, Telefonnummern, Öfmungy eilen. Tips ein 
B Bfs I e!:»ii!..meiKS-ll4, nur DM 28,80 



d*H-noTsefflia/b,2.M.S,Mi 



iirKS-171, nur bei PEARL OH 68,8 



POWERPLANNER für Windows 

Graliscber Orgunlrer im Sti I eines ftngfwens 
mil Terminkalender. Adreß- /Teleraaregiiter 



B 



: Bestell Nummer K3-16S, 




l3 



Software- Schulung auf VHS- Video 



die Ihnen direkt den Umgang mit di 



folgende kt/ulungi Cit^i 



JMS-rMlk%.iU» 



OAIS-Ün/S-fl Bestell 1,1 B-JÜS 
OfgrefflMIfMtalell-l 

Prall jeVHS-Uistttentitunrjlaubli*« OH 38,8 



Programmieren / Virenschutz 

Warum erstellen Sie Ihre Programme nicht einfach selbst? 
Wir machen Programmieren für jedermann verständlich und erschwinglich! 



| CARMEL TURBOANTIVIRUS 

irensrhuaprogtamm zur sinne 
en Ureramtie und beieiligui 

«PK-OOS, nur DM 68,80 



| CARMEL TURBO ANTI VIRUS Profi-Version 

»IclliHiramer PK-0O6, nur DM 248,80 



PTS-DOS 6.42 (Deutsche Version) 

Das DOS Wunder aus BuGland- eitrem sitinell, kompakt und 
voller [rY,eire'uiigenlPnröfle/-flerrj'efl/ieljejirornri/itf D05 mag- 



POWER BASIC 2.10 



' um 



POWER BASIC & QUELLCODE-BIBLIOTHEK 
Kombipaket mil „POWEBBA5IC Z.10" nid .gUELLCQDt- 

BIBLIOTHEK" [0. SMB IM |» Beispiele) ium Pakel-Spor-Preii! 
B Rest. Nr KS-056, PAKET-PREIS nur DM 99,8( 



Reisen / Fremdsprachen 

Schnell, komfortabel und bequem; Diese elektronischen Straßen karten, Reiseführer und 
Fremdsprachenprogramme bieten Ihnen mehr als Ihre gedruckten Bücher! 



GERMANYfürDOS/WIN 



I . Best Nr. KS-0C16, DOS-Vers. 3.0 nurDM68,8 
Best,Nr.KS103,r7TNVers.l.i) nurDM68,8 



IRVA-BRDSTRAS5ENKARTE 

I 12 rarbraaer-Straßentirinen, basierend auf 
I gestannten Karten mn MAIfls Geogr Verlag 
I Lupenfunktion,' Zoom, desige Ott ' 



Produkt des Monats in JOS 
Absoluter Zugreif preis! 
KS-11«, 



FB -TRANSLATOR 4.13 PA -Ät 

Ubenenungsprngramm für Fremdsprathentene «SS« 
aller lO.VUj .ullautumaiisrhodenm Dialog! ^Ä» 
Ca 3uO.OOOWärterburli-tinträge/SOO.uOOÜber- W^ 

»KWrjw (D-E / E-Dl bereits Im Lieferumfang! »** 

. Bestellnummer KS-12*, a ^B nur DM 68,80 
B Bert. Ni. (5-127, PROFI-Ver^ - nur DM 149,80 

FB-Zusatz- F remdsprathen- Wörterbücher 

9 SPANISCH: Bestellnr. KS US, nur DM 46,80 

E FRANZOSISCH: Best eil nr. HS 129, nur DM 46,80 
V ITALIENISCH: Bestellnr. KS-liO, nurDM 46,80 



WORLD ATLAS 4 für Windows 

■ ■ ■ ■ ■ ■ :,,..:...-.., 

H 8ertell-Nr. RG-200 (Disketten) nur DM 6t 

■ Bestell Nr. ftG 110 (CD ROM) nurOMÖE 



Diese Anzeige bietet Ihnen einen Kurzüberblick über einen großen Teil |HMRPQ 
I unseres Angebots. Nähere Informationen zu allen Produkten finden Sie wNUffÜm 
I jeden Monat unter anderem in unserer Werbeanzeigen ouf tw ttMAtfcWklf 
I 12 Farbseiten in den Zeitschriften: r>" JlTfVrrlrW 



ja.; 



Unseren kompletten Katalog mit 
48 Farbseiten und unserer gesamten 
Produktpalptte (inklusive 18 Seiten 
m'nea. 1.500 Sharewareprogram- 
men, 4 Seiten kommen. Spielehits 
und 3 Seiten CD-ROM-Knüller) 
| finden Sie in den Zeitschriften: 
Oder fordern Sie kostenlos unseren kompletten Katalog an unter Telefon: 07631/360-200 
Telefonische Produktberatung unter Telefon: 07631/360-300 



lExTÜn 

SCO ROM 



DTP / CAD / Grafik / Fonts 

Schriften, Cliparts, Fotos, Grafikwerkzeuge für CAD und Design: 
Kommerzielle deutsche Marken Software zum unglaublich günstigen Preis! 



CASCADE ''für Windows 

Neues Profi- OÜMplerrr (10) mit 

111:111 ■..r:]rj:i,-li:"feediermberflacneund 



DYNACADD2.04f.DOS 

Pmfess. CAB-Prograam mil vollgraf. Oberfl. 
■.■:■:: iiitriii -B and 30-ligeniibaHm! 
Ca. 300 Funktionen, autom. BemaGung, 



BOOMERANG BANNER5 für WIN 




PC Paintbrush Plus für Windows \ 1/ 

■ •■■■■■■ 

■jgga pwgrammilMalenund •jf\ ^"* 

H ,ri f b„enSiemituno!aur, L >.«R- 

[henfffekten! r fr' 




rlondbadt im blauen Original Fabtr- 



Bestell- Nr. KS- 08«, m 



UM KEY FONTS PRO für WIN/MAC 

Saoeundsthieiber.iSOJrtriften/rrr'raeryjre 
und PostScript-Formal auf einer CD-ROM - alles 

VrordSBüfflMBf-fflfl» 

KS-1H, mirl 



m 



2S50C0LOR-CLIPARTS f. WIN/MAC 

CD-TOM rrnl lanlast ColOr-lliports in nllen erdenk- 
Ikhen Ibemen. Itei skalierbare Vektot-Grafikloirnatf 



2100 PROFI-FARBFOTOS für WIN/ MAC 

1 CD-ROMs mit briitaMen Aufnahmen vmmxmbof- 
len Meiaerfologmfen. iibei 90 tfiemengeblele. 



«S-138, 



DTP-PROFI-PACK für Windows u. Mac 

Glganrisrlres DTP-Zuiatipuket won WordStarvSodkey mil 4 CD- 
flOMi:J.IODf , roff-forWrrIos,Z.«flCoJor--C/y(«lrrsundLa l.30l 

TrueTrnr-Faria fut Windows sowie IMOfaiStriat-FoBB f. Ma 

Stall DM ?0&,a0 (^umme d. Imiel preise: juid Süper-Bundltprei 
Beslell Hummer KS-177. nur DM 1 39,8' 



lern. GruBkanen. Briefbogen. ES» 



«T 



Multimedia: Sound & Grafikanimation 

Ihr Einstieg in die Multimedia -Welt muß nicht teuer sein: 
Professionelle Anwendungen zum Preis eines Konzertbesuchs! 



CERES SoundStudiof. Win. 



MORPHING-KIT Pro 



Ml. PHDTu-CD-MCESS-So 



terBMP.GIF.PCCIMG.TGA.IPI 



PHOTO-CD-ACCESS- SOFTWARE 

Hoibbearbeilen und Dnriten von «mlDt-PrroIo- 
TIFF-, PCX-, BMP-, T6A-, EPS-. IMG-und anderen Bll 






HIGHLIGHT für Windows 



■ .■'■■■L'rifri - für Werbung, 



Scanner 

Einfach SCANtastisch! Markenscanner mit Profi- Software iu irrsinnig günstigen Preisen! 

maermodelle inklusive: Deuttihem Handbitih, V/MH-trelnet (nußei DataPen), iwirgnor. SpfaeniarfworeAussl 
(sielte trsnakttmtliTeibungtnh ein lahrVollgarantie, Trlelinliolline-Sappart, 



PEARL SCANNERSOFTWARE-Bundle 



! PRINSCAN CONNECTION 

I fottrtoaboi zum Anstetken an den fturteriiotr. Passend lüi 
anduannernnPMLumlMUSm<IPf-30l}02,3n3,308) 
M.«lcllf«Jiin9S<lftlvwtförHW: SCANNT WORDLIMX SUPER- 
U !1WAIN-Supportl 

I Bestell-Nr. PEJ10, mir DM 169,80 



PEARL SCAN TrueColor 24 ^ 

landHMietdfrLuiustase-brmianleFarb ^^M 
eninDru»qualitall2iBrrr™eCo<(M, 16.7 Mia.^^^ 

I r,.;,',;,.., _■ .r. ,-. iMmi f 

M.smHITf.mKmiH-lreibetmdkannersotTwme-Bwdlt! 
| Bcitcll-Nr. PE 303, nur PH 249,80 



PRIMAX DataPeil jenfneues Meto«! 



3 



Xerox OCR; TeitBridge2.fi f. Win. j|| 

P!-Pmf£SilOHai 9/94: Jasgerethne! dos preis- VLO 
weiteste Produkt im iea überall mir der toten TflS? 

MennunginiJoWorl.-'mfihio.mittunsnWnfeEf;^. 

| nestell-Hr. PK-016. nurDM399,- 



ÜnHipolierll. Stanbreile 105 mm. nun. WO dpi. 

IM. SCAMin.WindowyTWAm-freJber und W^ 

fmi-Uanneisoftwaie-Bundle! 

Bestell Nr. PE 308, unfaßbar günstig! DM 89,80 



PEARL SCAN 2S6G 



q mlSitcha Gmustufen, bis ftWflpry 

«ho. Daten wie Modell PEARL SCAN 6« 

WUN-lreibertmtPfAfll- 

ir.PE-iuJ, nur DM 159,80 



PEARL SCAN ParonoOOC Plus 




Bestell-Nr. M-104, nur DM 799,80 

dito, Inkl. TeitBridge0CR(PE-31») nur DM 899,80 

PEARL SCAN Paron 1200C Plus 

interpolier! 2400 dpi! Absolute HighEnd. Klasse' 

Bestell-Nr. PE 309, nurDM 1 .299,80 

tfilo, inkl. toiBridoe OCR (PE 315) DM 1 .399,80 



Transparent (Dia) -Aufsatz 

AiHtOJfPluiurat ^ / 



Bestell-Nr. PE 111, Supentreis nur DM 599,80 

Bestell-Nr. BS -168, BUNDLE-PREIS MI DM 499,80 



PEARL PÄD Grafiktabletts 



PEARL PÄD ProfiS 



-Emulation u. SummaGraphlts -Emulation' lekbinailt mit 
| JBiyrrons.Gcsamlniißeta.loa.lSJmm.akiiyeArbellsftlche 

4 1 '6 mm. BiudMttwahlb.il 5« bis 192MJ 
1 Bestell-Nr. PE-50Z, nur DM 149,80 



»gäbe und J& V> 

■ "" *V~' , 

i: 



>EARL PÄD Junior 

■111 atecin Einsle ger- Modell bnnfr herein Fünf- ^^ — V J 
ihrige in Verbindung mit di'rmitgel «taten GraCrk-^WBfcrj 
nftwjre tfreJrrom tableti leidmen . Das Päd laßt sich auch *" 



Best eil -Nr. PE S01, Knullerprei 



CD-ROM-Laufwerke, Sound- und Videokarten 

tusgewälilte Hardware- Produkte namhafter, weltbekannter Markenhersteller unter dem PEARL-Label zu eitn 



| PEARL POWERSOUND 16 Pro 
nit rc-JHtSiBnijrfing, bi: 

zu SutmdSI.. SB Pro. 



I MMmJf.SONr/Pj 
I «opflldm, Mikrofon und SnandStuditi f. 
b.PE-4Ül,jnit nur noch 



■ "" flOM-fnrerfore 

<'. J 1 1 , 1 IJ/ L,-.T . 

.inin-mi 
m 159,80 



| GRAVIS UltraSound -» 

II Nummer PE-406. ^^^ntir DM 259,80 

I GRAVIS UltraSound MAji^jp. 

| Bestell ■ Nummer Pf-407, nur DM 379,80 

; inkl. Mikrofon. Kopfhörer. SuundStudiu-CD 1 Jahr Garantie! 



MULTIMEDIA-POWERPAKET 



, '.-i.il «-to/rärt. |"^\ 
ffi-kVw;.-.i.in,.-Krinura).' ausgäbe I- 



Bestell -Nr.KS 193, komplett nu 



DOUBLESPEED-CD-ROM-KIT CD0-110 

Al-Bus-LD-ROM- Laufwerk, inkl. 2 CD- - 

ROMs, Photo -CD- AttsB-toftwar». e_ äB^H 

Bestell-Nr. PE 404, Superpreis our DU 222,20 

Im Bündle iu einer PCAmSoundkua (ohne Enottoller): 
Bestell-Nr. BS135, BUNDLE-PREIS nurDM 199,60 



PEARL IDE CD ROM Drivekit CDÜ-120 



Bestellnummer PE-412, nur 



PEARL CD-ROM CASE 



Besteller. PE -413. nu 



Hauppauge Videokarten tae* oeftw 549, 80 



Fax-Modems 
^ und Software 

Z a/T-mje/osHoe Voiien-Fnimooerns 



VWQAWmE Bddusiv für PEARL von 
Ml der weUgröStea Modem-HeMeller gefertigt. Jetzt zum 
KAMPF PREIS! (Auch. Fjponmod* auf Anfrage lieferbar). Alle Iru- 
modemsjnWuBve- BZt-Postzulässung, Tel. -AnsdiluGtahel und TAi- 
STECKER. Install.- 1 Konfigurations-SottWBre, ULTRAEAK f. Win, BIT- 
I f. DOS, BJ1C0M f. DOS, Gutschein für kostenlosen BT*- Anschluß 
gt DM SO,-). COMPUSERVE EINSTEIGERPAKEf mit Guischein 
IUSS IS,-) und PROfl-SOfTWARE-PAKET. Alle PROGRAMME und 
HANDBÜCHER m rfeoOdrer Sporne. Alle Modems mit f EHLER- KOR- 
REKTUR MNP2 4 und ¥.42, DAtEN-KOMPÜESÜON MNRS ..od 



Tlf.r.eul'i-.iiuZJdlLL 

PEARL 9624 TVQH 

" ';mieil: 24O0bps. dürr.:. V.sjhi, ma. 

BesUII-Nr. PE-101 DM119,8 1 

PEARL-1414-TVH 



'ii'iii-i-, !.. 



Bestell- Nr. PEIUS 



Inkl. NCtmit und seriellem KABCl \1- m 

PEARL-9624-TVQE 



Bestell-Nr. PE-10S, nur 

Karte[1K5S(r)Bes 

PEARL-1414-CA PCMCIA- Faxmodem 



JSBOObps/Eiileil 14.400 
^emuryundAuto-IJporade! 

OM 399,8 

Nr.PE-1« DM29,8 



Bestell-Nr. PE-KI 



dm 499,80 



POWER HAKETf. Win: BTX, DFÜ und FAX 

. ■■^■■■■.-■^■'^.l^urldPOt*fS-Ffl«.PO^Vfr!.r^| U nn?^ 
iSPoilSinpl-lünmmd! UteizwerkVenlon ouMnf>n?e/J 
Bestell-Nr. BS-0S4. Bundle-Preis DM 1 5,90 



ULTRAFAX LE für Windows 

Famtfn™« von Z- SufrjWordSüt: E 

'--vonjgeiidgetesletintOS-Int.aflJIml/eferamftrijar/ei 
\Ht-Modem entfallen! Auth separat erhältlich 
Bestellnummer KS- 13 2, nur DM 68,80 



ISDN-Karten & Software 

Einen W.rersgtftsctiein üb« DM ISO,- erhalten Sie 
von uns bei ISDN -ANSC ULLIS 5, wenn „i»i\il I 
ihr ISDN-Antrag über PEARL erfolgi! B957TI 
TELES: Die ASSE unter den MARKENKARTEN! 



rtrfisramrWInil. toi!. 1 



TELES.S0-Karte 16 Bit: ^^^ 

SSM saftwarekrjnfjgurierbilr (bis IfiQ IS;. ififiO'^™ 
Bestell-Nr. PE-182, nur §^Sj DM 279, 



nLK.COM-OFFKE-PAKETfürWinrJovvs: 

ISDN - Profi - Softwareps ket, bes k-h.- i ■ . ■ 
!' WINBli; 'fi-'VW WIN-COM. -NDIS, -.DDI! 



ISDN-Bildtelefon nach international. Standard 
Komplett-Paket inkl. Software bereits ab OM 499,80 



lieferung erfolgt auf; 
B 3,5" HD-Disketten ® CD-ROM 
H® 3,5" HD-Disketten oder wahlweise CD-ROM | 
(bitte bei Bestellung unbedingt angeben! 



v Noch Fragen? 



Kommerzielle Spiele-Hits 
Shareware und PD 

Aof IS #rto/og.Fnrtselrei7pra5eouereomi Ihnen a. l.SOO, 

CD-ROM-Preisknüll« 

ii.rr '.'..■■■:■.;.'.■.■, ■'.'.' ■..■■:.'. : '.t1r?rr(pnC n s^ l . r UnddrJS. 

gewann! otinitigen Preisen aHM4,mi 



W ^ Netzwerk-Software und Zubehör 

Datentransfei und Vernetzung erspart Ihnen Kosten, Festplattenspeicherplatz und Zeit. 



PEARL NET 2000 ETHERNET-KARTE 

unooo-kpmpaiNelieOwerkkane, softsv.-konlio,. 

' 1 Bit, 16K BAM-PuflB. ttansl.-Rate 16 Mbps, Btrat-RDM- i 

ekel, 4wihlb.l'0-Adi.,Sivihlh.Booi-flOM-Ad "" 

leki hiMS! BhLAristhlullInll.r-St.jck.dt-ui 

mfio.-Suftw.TREIBERfurQDt, NDIS, NOVELL ' 
Bestell-Nr. K-201, Einzel-Karte nur DM 89,80 

Bestell-Nr. PE-202, Ser-Pack nur DM 399,00 

Bestell-Nr, PE-203, lOer-Patk nur DM 698,00 



PEARLNETPOCKET-ADAPTER 1 

AnsthWrrj.ipwri/.mTOffiHWr.BNC-Amchl, Ü 
Puffer, Ti.-Rate IDMbps, 220V-Ad«pter. 
Bestell Nr. PE-2M, nur DM 199,8 



KIRSCHBAUM PC-LINK 2.53 



DM 38,80 



KIRSCHBAUM-NETZ 1.S3 p=^ 

.:. Bestellnummer KS-0W, nur DM 68,80 

Kombipaket ^ll „AISSO/M(«f-*f72- und .fTrYfflfVfT- 

WliSlS . ■■ faket-Pithl 

H Bestellnummer KS-092, nur DM 99,80 I 



KABEL FÜR KIRSCHBAUM-NfT7; -PC-LINK I 

Seriell 9pol.: 2,Sm (KSWDAt 16,80 I 

!0m (KS-D94)D«24,S0 20m (KS-Q95>D*f J9,iW 

Parallel ISpai: 2,Sm IK5-096'! D« 19.80 I 

lOntitS-XTi DM 29,80 I 



Netzwerk-Komplett kit für zwei PCs 

JFHFfl«Mcrten;.5ni*™*arJe/mitSte(kem,Ftrc-E0So-.J 
(2 Lizenzen! intl. (OflAU-Äffweni-Jo«». (Peer-to-Peer). 
Bestell-Nr. HS-1«, Paketpreis nur DM 199,8' 



Agency Allgemeine VermittlungsgeseHschaft mbH 

Am Kalischacht 4 
| D-79426 Buggingen 

I Bestellannahme: (07631)360-200 .... 

I Telefax: {076 311360-444 BTX »pearU CompuServe: G0 PEARL 




Anuhl 


Produkt i Vi S ,lt*„re oijl tutlc ,:t. qeb-r. Lir.l.'.-n.n ■-.l-r i II f.'M' 
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Q. 


Straße: 


PLZ /Ort: 




Zoblungsa 


[£Djl, Versa ndkosten): □ Scheck liegt bei (+ DM 6,90) 3 Nachnahme (4 DM 8,90) 
einzug / Lastschrift von meinem Konto (+ DM 5,90): 

der Bank: 


Name / Ort 


t-: - 1 r i k : ■:= i n .-- . ■ 


Konto-Nr.: 


Darum: 





TRANSPORT TYCOON 




Züge, Brummis, Schiffe und 
Flugzeuge halten die Welt 
zusammen: Was wären wir 
nur ohne Infrastruktur? Beim 
inoffiziellen Nachfolger zu 
»Railroad Tycoon« laßt sich 
eine ganze Spielwelt wirt- 
schaftlich erschließen. 

PC-Player-Hefte, Schweinebäuche und 
Menschen haben eines gemeinsam: sie 
wollen befördert werden. Das beliebte Spiel- 
chen, möglichst schnell von Punkt A nach 
Punkt B zu kommen, beschäftigt keineswegs 
zum ersten Mal die Programmierer-Phan- 
tasien. »Transport Tycoon« erinnert nicht 
nur vom Namen her an den Sid-Meier- 
Klassiker »Railroad Tycoon«. Auch hier 
wird Geld durch Gütertransporte ver- 
dient, es stammt ebenfalls von Micro- 
prose, aber nicht von Designer Sid Meier. 
Der neue Tycoon ist das Werk eines gewis- 
sen Chris Sawyer, der nicht nur eine Liebe zu 
Loks erkennen läßt. Ihr vielseitiges Speditions- 
Imperium kann auch mit Bussen, Brummis, 
Fähren und Flugzeugen gutes Geld verdienen. 
Zum Glück wird die trocken anmutende Thematik 
nicht als Ansammlung von flachen Karten mit Shell 
Atlas-Charme präsentiert. Auf den Super-VGA-Spielfel- 
dem im isometrischen 3D-Look, die sich zoomen und scrol 
len lassen, wird jede Aktion allerliebst animiert dargesti 
Puffende Loks, tuckernde LKWs, trudelnde Flieger- der Abl> 
jeder Vekehrsbewegung ist in Echtzeit zu sehen. Das Spiel' 
feld entbehrt nicht einer gewissen Ähnlichkeit zur Darstellung 
von SimCity 2000 - wenn auch in einem größeren Maßstab. 
Wo man bei Maxis »nur« eine einzige Stadt aufbaut und ver- 
waltet, sind im Lande Tycoonian verschiedene Siedlungen und 
Industrieanlagen quer über die Landkarte verstreut. Der Spi 
ler hat keinen direkten Einfluß auf das Wachstum der Städ- 
te, sondern kümmert sich »nur« um Verkehrswege. Die haben 
um zwei Ecken 
Auswirkungen 
auf die prospe- 
rierenden Ge- 
meinden. Ein 



Die Transfer- 
passagiere werden 
in Martbourne 
Docks von Bussen 
aufgelesen und 
in die Innenstadt 
gebracht 



- liniilllill lenliardt 



Mein Gott, ist das schön: Nach 
mehreren Kilometern Land- 
straße, gewagten Kurven, 
zwei Tunnels sowie einer 
Brücke sind Schweinsbach 
und Niederkuttel endlich mit- 
einander verbunden. Und mit 
einem Seitensträßchen läßt sich 
eine Nebenroute zum Heiz- 
kraftwerk errichten, das un- 
seren Brummis dicke Tarife fürs 
Abliefern von Kohle zahlt. 
Transport Tycoon verläßt sich 
geschickt auf den Charme von 
puffenden Loks und knattern- 
den Autos. Die Vehikel folgen 
ihren Rauten, sind putzig ani- 
miert, erleiden auch mal eine 
Panne - und halten dann den 
nachfolgenden Verkehr auf. 
Innerhalb des finanziellen 
Rahmens haben Sie völlige 
Freiheit: Welche Verbindung 
gehe ich als nächstes an? 
Wähle ich Straße, Schiene, Luft 
oder Wasser? Und wo kann 
ich meinen härtesten Rivalen 
am besten ärgern? 
Bei dem Suchtfaktor, den das 



Aufbaufieber auslösen kann, 
übersieht man leicht gewisse 
Leeria uferscheinungen.Außer 
dem Geldverdienen gibt es 
keine nennenswerten Spiel- 
ziele. Sie können die Entwick- 
lung nicht direkt beeinflussen 
und statt der gelegentlichen 
Subventionen hätte man sich 
ein paar handfeste Sonder- 
missionen oder Spezial-Sze- 
narios gewünscht. 
Ein intakter Spielstand bei 
Transport Tycoon ist ähnlich 
befriedigend wie eine vollen- 
dete Modelleisenbahn-Anla- 
ge: Der Aufbau war langwie- 
rig und mit so manchem Rück- 
schlag verbunden, aber wenn 
alles mal läuft, lehnt man sich 
befriedigt zurück. Allzu tief- 
schürfende taktische Hinter- 
gründe dürfen Sie ebenso 
wenig erwarten wie große 
Überraschungseffekte. Hier 
wird lediglich munter gebaut 
oder geplant, das aber auf 
hohem Niveau: unterhaltsam 
und verblüffend kurzweilig. 




Wertwald und Brungen liegen schön 

dicht zusammen - da läßt sich billig 

Busverbindung baui 



idyllisches Fleckerl kann durch Straßen und Schienen an Attrak- 
tivität gewinnen und schneller wachsen. 
Angebot und Nachfrage sollten analysiert werden, bevor Sie 
für viel Geld frischen Asphalt verlegen oder die Landschaft 
mit Schienensträngen tapezieren. Zwischen zwei Städten ist 
der Austausch von Post und Passagieren in der Regel eine 
gute Wahl Je größer die Ortschaften und je zentraler die 
Lage Ihrer Stationen, desto gewaltiger der Andrang. Freilich 
kann das Passagieraufkommen dadurch geschmälert werden, 
daß Ihnen eine Computerfirma in der selben Stadt Konkur- 





renz macht - dazu später mehr. Die 
Lukrativilät des Gütertransports sollte 
man keinesfalls unterschätzen. Eine 
Fabrik braucht Öl, um Plastiktöpfchen 
herzustellen, die man wiederum in einer 
größeren Stadt abliefern kann - her mit 
den Brummis! Das Einkommen für jede 
Fuhre errechnet sich nach Schnelligkeit 
und Distanz des Transports; außerdem 
spielt die Fracht selber eine Rolle: Für 
Post gibt's nicht mehr viel, wenn die 
Zustellung ewig lange dauert. Öl hin- 
gegen beschert auch bei größeren 
Bummeleien noch eine erbauliche 
Marge. 

Bei jedem Spielstart wird eine neue 
Welt mit zufällig verteilten Städten und 
Industrieanlagen generiert. 
Drei Schwierigkeitsgrade sorgen eben- 
so für Abwechslung wie die sieben riva- 
lisierenden Firmen, die vom Computer 
gesteuert werden. Im »Custom«-Menü 
lassen sich die einzelnen Spielparame- 
ter noch genauer zurechtfeilen: Schlau- 
heit und Schnelligkeit der Gegner 
bestimmen Sie ebenso wie Kreditvolu- 
men, Hügeligkeit des Geländes und 
Gewässeranteil. Über Modem agieren 
zwei menschliche Spieler simultan in 
einem Szenario. 
Zu Beginn erwartet 
Sie eine jungfräuli- 
che Landschaft: idyl- 
lische Dörflein, 
unberührte Hügel 
und Wälder - aber 
nicht mehr lange. 
Zögern Sie mit Ihren 
Aktivitäten nicht; 
wenn Sie keine 
Schnellstraße durch 
den lauschigen Hain 
bauen, macht es der 
Computergegner. 
Für den Anfang sucht 
man sich am besten 
zwei relativ dicht bei- 
einander liegende, 
nicht zu mickrige 
Städte aus. Die erste 

Verbindung, die wir uns leisten können, ist 
eine Straße. Also das Straßen bau -Menü 
angelclickt und die beiden Städte durch das 



Als nächstes bauen wir Bushaltestellen. 
Die blauen Gitter zeigen an, wie weit 
der Radius der Station reichen wird 




Die Verbindung steht und sorgt für die 
ersten regelmäßigen Einnahmen 
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j Stationen und Industriegebi 



Pflanzen von Asphaltinseln verbinden. Klar, daß Sie dabei 
auf eine möglichst kurze Distanz und Steigungen achten sol- 
len: Wenn unser Bus verwinkelt über Hügel gehetzt wird, ver- 
längert sich die Fahrzeit unnötig. 

Meistens werden Sie einige Felder Landschaft einebnen müs- 
sen; auf zu schroffem, 
schrägem Untergrund läßt 
sich keine Straße bauen. 
Als wär's eine Reminiszenz 
an »Populous« genügt ein 
Mausklick zum Plattma- 
chen oder Erhöhen des 
Geländes. Eine solche 
Bagger- Aktivität geschieht 
zwar in Sekundenschnelle, 
kostet aber je nach Terrain 
einen bestimmten Geldbe- 
trag. 

Schließlich ist die Verbin- 
dung fertig - fehlt nur noch 
ein Fahrzeug zum Glück. 
Im Straßenbau -Menü 
klicken wir zunächst das 
leon für Busstationen an; 

Start- und Zielpunkt des Fahrplans lassen sich nur anhand 
von solchen Aufenthaltspunkten festlegen. Achten Sie auf eine 
möglichst zentrale Stationslage, damit der »Passagierradius« 
groß ist. Zu guter Letzt bauen wir noch ein Depot zur Kon- 
struktion neuer und zur Wartung älterer 
Fahrzeuge. Im Anschaffungsmenü igno- 
riert mon zunächst die diversen Laster- 
typen, kauft einen Bus und stellt seinen 
Fahrplan zusammen. Jetzt noch durch 
einen finalen Klick den Betrieb der 
Neuanschaffung starten und schon geht 
das Fuhrgeschäft los: Der Bus pendelt 
zwischen den beiden Stationen, wobei er 
die günstigste Route befährt. Das Be- und 
Entladen der Passagiere geschieht auto- 
matisch. An jeder Station wird kurz an- 
gezeigt, wieviel Einkommen Ihnen die 
gerade gemachte Fuhre bringt. 
Nach dem Prinzip »bauen, kaufen, pla- 
nen« kümmern Sie sich auch um andere 
Vehikel. Durch den Ausbau des Straßen- 
netzes und die Anschaffung der entspre- 
chenden Brummis transportiert man 
Güter. In der Anschaffung teurer, doch 



| langer 



Eine Eisenbahn aus Railroad 
Tycoon verfährt sich, landet 
in einem Sim-City-Szenario 
und - Wupps! - haben wir ein 
neues Spiel. Gut geklaut ist 
oft schon halb gewonnen, 
das beweist auch Transport 
Tycoon: Hochauflösende 
Grafik, viele Fahrzeuge und 
gleich vier Transport- Katego- 
rien animieren zum Drauf- 
losspielen. 

An die beiden großen Vorbil- 
der kommt der Ableger aber 
nicht ganz heran; dazu fehlt 
es an neuen Ideen. Auch die 
Steuerung ist ein wenig 
umständlich geraten, ganz 
zu schweigen von der teil- 
weise überhand nehmenden 
Fensterflut. Trotzdem bietet 
das komplexe Beförderungs- 
vergnügen genug Stoff für 
Fans des Aufbau-Genres. 



äußerst profitabel ist der Aufbau eines Schienennetzes. Eine 
Lokomotive kostet ein paar Mark mehr als ein Laster, aber sie 
läßt sich durch das Anhängen entsprechender Waggons fle- 
xibler einsetzen. Während Autos nur einen Typ Fracht pro 
LKW transportieren, schleppt ein entsprechend bestückter Zug 
sowohl Passagiere als 
auch Post und Brenn- 
holz von Ort zu Ort. 
Nicht zu unterschät- 
zen: Auf einer gebau- 
ten Straße kann jeder 
fahren - aber ouf den 
Gleisen nur Loks der 
Firma, die diese 
Strecke errichtet hat. 
Um Straßen- und 
Schienennetze 
braucht sich ein Flug- 
zeug nicht zu küm- 
mern. Die Kapazität 
von Fliegern ist aber 
nicht überwältigend. 
Sie eignen sich am 
besten zur schnellen 
Uberbrückung von langen Distanzen mit Post und Passagie- 
ren. Auch beim Aufbau von Schiffahrtsrouten muß man sich 
nur um das Errichten von Docks kümmern, die Zugang zum 
Wasser haben. Die von Ihnen eingesetzten Fähren verkehren 
dann brav zwischen den angegebenen Häfen. 
Die Monate und Jahre vergehen, die Bilanzkurve erhebt sich 
aus den Niederungen der roten Zahlen und der Gründungs- 
kredit wurde an die Bank zurückgezahlt. Was ist der Sinn des 



können Sie solche Detailinfos abrufen 
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m Wettbewerb 



SimCity 2000 90 

Railroad Tycoon 87 

TRANSPORT TYCOON 82 

Aufschwung Osi 73 

Outposi 55 



Aufbau, Infrastruktur, Geld v 
dienen - wer solche Tugender 
einem Strategiespiel schätzt, hat 
viel Auswahl. »Nur« eine Stadt, 
aber viele Details, Szenarien und 
Abwechslung bietet das enorm 
unterhaltsame SimCity 2000. 
Railroad Tycoon nimmt trotz eines 5- Prozent- Altersabschlags 
(Zahn der Zeit) immer noch eine Sonderstellung dank seines 
Spielwitzes ein. Transport ist optisch wesentlich besser und 
komfortabler, aber nicht ganz so herausfordernd. 
Auch das ein Jahr alte »Aufschwung Ost« spürt die heutigen 
Maßstäbe. Die anspruchsvolle, aber staubtrockene Simulation 
der Infrastruktur in den neuen Bundesländern wird um 5 Punk- 
te abgewertet. Gegenüber den höchst irdischen Konkurrenten 
in dieser Rangliste wirkt die Weltraum- Kolonie Outpost mäch- 
tig schnarchig. 




Aussagekräftige Diagramme im Handumdrehen! 

Mit CorelFLOW können Sie Ihre Ideen einfach und schnell in 

Form von Organigrammen, Diagrammen, schematischen 
Darstellungen und mehr.. .organisieren und anderen mitteilen! 
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luddel Central « ' 

Wp? ™ : -'.'SK 

i&KnudiJelWest 
Si 



Population: 3/JD'j 

Passengers last rnonth: J^yy max: ü£3 
Mail last rnonth: üv max: JüV 
Location j Local authority | 

Je besser Ihr Transport- Service, desto mehr mögen 
Sie die Stadtväter. Die »grüne« Station »Knuddel 
West« betreibt ein Computergegner. 
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ganzen? Nun, zum einen gibt es wirklich viel 
zu verbinden - das Spielgebiet ist riesig. Durch 
die Entwicklungen der Städte und Industrien sind 
immer wieder neue Routen notwendig. Allein 
der Ausbau des Straßen- und Schienennetzes 
mit Tunnels, Brücken und allen damit verbun- 
denen Tücken wird Sie fordern. Kein Vehikel 
hält ewig; verbringt der Bus mehr Zeit in der 
Werkstatt als auf der Straße, neigt sich seine 
Blechexistenz dem Ende entgegen. Fuhrpark-Updates emp- 
fehlen sich auch, weil im Lauf der Spieljahre immer wieder 
neue, bessere (und teurere) Loks, Flieger, Schiffe oder Laster 
erfunden werden. Wenn Sie Ihre Fracht dadurch schneller 
befördern, zahlt sich die Investition rasch aus. 
Die Computergegner schlafen nicht. Im Gegensatz zu »Rail- 
road Tycoon« kann 
jede Firma in beliebi- 
gen Städten neue Sta- 
tionen errichten. Sie 
müssen also keine 
durchgehende Verbin- 
dung aufbauen, um 
einen bestimmten Ort 
anzufahren. Natürlich 
macht es sich bemerk- 
bar, wenn drei Blocks 
von Poing Central ent- 
fernt der Konkurrenz- 
Bahnhof Poing East 
eröffnet wird. Für jede 
Station läßt sich die 
aktuelle Beliebtheit der 
Tran sportfirmen anzei- 
gen; die Stadtväter ver- 
künden auch über eine 
Gesamtwertung, wel- 
ches Unternehmen sie 
am meisten schätzen. Langfristig wichtig: Je unentbehrlicher 
Sie sich in einer Stadt machen, desto größere Grundstück- 
flächen werden Ihrem Konzern zugeschlagen. Vor allem die 






Schienennetze der Konkurrenz, die 
man natürlich nicht einfach weg- 
sprengen darf, stellen später ein Pro- 
blem dar. 

Besondere Ereignisse werden in klei- 
nen Fenstern angezeigt. Das können 
Informationen über den Boom einzelner Fabriken sein, Ange- 
bote für besonders gut subventionierte Verbindungen oder 
Gründungen neuer Firmen. Bis zu acht Unternehmen (Sie ein- 
geschlossen) ringen um die Transport- Taler. Wenn es einem 
Computerrivalen nicht so gut geht, bekommen Sie manchmal 
ein Übernahme-Angebot 
unterbreitet: Legt man 
eine bestimmte Geldsum- 
me auf den Tisch, wird 
man zum Eigner aller 
Fahrzeuge und Stationen 
dieses Mitbewerbers. 
Eine Reihe von Statistiken 
und Ansichten (in drei 
Zoom-Stufen) helfen, 
beim umfangreichen 
Szenario durchzublicken. 
Am oberen Bildrand sind 
die kons kompakt untergebracht; alle Anzeigen lassen sich 
dank Fenster-Technik (...und das ganz ohne Windows) belie- 
big auf dem Bildschirm arrangieren. Dabei gibt es so nette 
Spielereien wir die animierte »Nahaufnahme« eines bestimm- 
ten Fahr- oder Flugzeugs in einem Fenster: Eine unsichtbare 
Kamera folgt diesem Vehikel auf dem Weg durch die Spiel- 
welt. Die Haupfansichf läßt sich rasch auf einzelne Stationen, 
Städte oder Fahrzeuge zentrieren und wenn's Ihnen zu wirr 
wird, frieren Sie den Ablauf vorübergehend ein. Neben die- 
sem Pause-Modus gibt es aber keine einstellbaren Spielge- 
schwindigkeiten; das Geschehen läuft in Echtzeit ab. Das in 
mehrere Kapitel unterteilte Tutorial erleichtert den Einstieg. 
Eine deutsche Version wird auch nicht lange auf sich warten 
lassen; Microprose kündigt noch vor Weihnachten das 
Erscheinen eines germanisierten Transport Tycoon an. (hl) 




Der Schwierigkeitsgrad wird diffizil eingestellt 




Schnellbau: Ein längerer Stra&enabschnitt 
läßt sich in einem Rutsch durchziehen 
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Transport tijcoon 



Spiele-Typ 
Hersteller 
Cn.-Prefs 
Kopierst hui; 
Anleitung 
Spiel texl 

Bedienung 
Anspruch 

Grafik 

Sound 



Strategie spiel 
Microprose 
DM 130,- 

Deulsch; gut 

Englisch; mittelschwer 

(deutsche Version in 

Vorbereitung) 

Gut 

für Einsteiget und 

fortgeschrittene 



Freies RAM: min. 4 MByte 
Festploltenplali: ca. 5 MByte 

Besonderheilen: Schwierigkeits- 
grad detailliert einstellbar. 
Zwei Personen können per Modem 
simultan spielen. 
Wir empfehlen: 486er 
(min. 33 MHi) mit 4 MByte RAM, 
Maus und Super VGA. 



Befriedigend 




HALTEN SIE DIE 
AUGEN OFFEN NACH 




MASTER OF 
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NAGIC CARPET 



Aus der 3D-Action-Flut ragt 
das neue Bullfrog-Glanzstück 
weit heraus. Der »Teppich- 
Simulator« sieht nicht nur 
unverschämt gut aus, son- 
dern bietet auch erfreuliche 
strategische Finessen. 

Seit über zehn Jahren denken sich viele 
Programmierer immer neue Ideen für 
Computerspiele aus. Deswegen kommt es 
nur noch höchst selten vor, daß sich ange- 
sichts einer Neuheit die Worte »Warum 
hat da vorher noch keiner dran gedacht?« 
aufdrängen. Genau diesen Satz darf man 
berechtigterweise bei Bullfrogs »Magic 
Carpet« wohlig seufzen, ^m^^^h 
Einen fliegenden Teppich zu i 
simulieren, ist gar nicht mal I 
abwegig; insbesondere, weil 
das arabische Ambiente aus 
1001 Nacht in vielen Com- 
puterspielen auftauchte - 
trotzdem hat es bisher nie- 
mand gemacht. 
Magic Carpet verlegt die 
Handlung in eine völlig frem- 
de Welt, die mit Shehezera- 
de nur wenig zu tun hat. Hier 
gibt es »Mana«, gebündelte 
magische Energie, die ähn- 
lich begehrt ist wie bei uns 
das Erdöl. Mana kann man 





Ihr Ballon sammelt das wertvolle 
zu transportieren 



ttels Minen aus dem Boden 
holen und damit Maschinen antreiben oder Licht und Wärme 
erzeugen. Kein Wunder, daß es ständig Krach um dieses 
Wundermittelchen gibt. Er eskaliert zu einem Krieg, als die 




Ein Lindwurm wirft mit Feuer- 
bällen, ein Vulkan verwüstet 
das Land - und alles wegen ein 
paar Kugeln Mana... 

Bodenschätze fast aufge- 
braucht sind. Durch Magie 
erzeugte Monster ziehen als 
Mana-Diebe durch das Land, 
Zauberer haben dank des har- 
ten Konkurrenzkampfs nur 
noch eine geringe Lebenser- 
Aana ein, um es lum Schloß Wartung. Ein besonders abge- 
feimter Magier will all seine 
Gegner mit einem einzigen Super-Zauber für immer besie- 
gen. Leider sind die Konsequenzen des Spruchs viel schlim- 
mer: Die Welt zerfällt in 50 isolierte Teile und auch diese wer- 
den bald zerstört, wenn sie nicht durch genügend Mana in 
ein Gleichgewicht gebracht werden. Der Zauberer selbst über- 
lebt seinen eigenen, trogischen Spruch nicht, so daß es an 
seinem Gehilfen hängen bleibt, die Welt wieder zu kitten. 
Somit schwingen Sie sich auf einen fliegenden Teppich, um 
möglichst viel Mana aufzusammeln. Leider liegt es nicht mehr 
frei herum und kann auch nicht aus dem erschöpften Erdbo- 
den gefördert werden. Es 
bleibt Ihnen also nur der 
Kampf gegen magische 
Kreaturen, in denen Mana 
gespeichert ist. Zerstören 
Sie diese Monster, wird der 
begehrte Stoff in golden 
schimmernden Kugeln frei- 



gesetzt. Dieses freie Mona müssen 
Sie mit einem Zauberspruch in 
Besitz nehmen; es erhält dann eine 
silberne Farbe und wird Ihrem 
Konto guigeschrieben. 
Auch wenn es Ihnen gehört, kön- 
nen Sie mif dem herumliegenden 
Mana zunächst nichts anfangen. 
Mit einem weiteren Zauberspruch 
erschaffen Sie deswegen ein 
Schloß, das in eindrucksvoller Gra- 
fik aus dem Boden wächst. Zu 
jedem Schloß gehört mindestens 
ein Heißluft-Ballon, der ihr Mana 
einsammelt und zum Einkellern 
nach Hause bringt. Erst wenn es 
dort abgeladen wurde, ist es sicher 
untergebracht und wird zur Rettung 
der Welt verwendet. Lagert genug 
Mana im Schloß, haben Sie diese 
Welt gerettet und können sich der 
nächsten widmen. 
Diese Ausgangssituation allein 
klingt schon nach einem verlocken- 
den Spiel, doch bei Magic Carpet 
kommen zahlreiche strategische 
Details hinzu. Denn viele der Mini- 
Welten, die Sie besuchen, waren 
im Besitz von anderen Zauberern. Die haben nicht nur Mon- 
ster, sondern auch zahlreiche Fallensysteme hinterlassen, wel- 
che durch Schalter ausgelöst werden. Diese Schalter sind mei- 
stens Kreise aus Steinen - wenn Sie in das Zentrum fliegen, 
wird eine magische Aktion ausgelöst. 
Da es aber auch positive Effekte geben kann, sollten Sie diese 
Schalter nicht grundsätzlich meiden. Manchmal hat ein Zau- 
berer sogar einen Köder, wie beispielsweise einet! neuen Zau- 
berspruch, im Steinkreis ausgelegt. Je nach Level sollten Sie 
sich auf -völlig unterschiedliche Effekte einstellen. Mal wird 
durch den Schalter einfach nur ein Schwärm Killerbienen auf 
Sie gehetzt, ein anderes Mal hingegen verwandelt sich der 
komplette Level von einer einfachen Berg- Landschaft in ein 
Labyrinth mit un überfliegbar hohen Mauern. 




Das Meer mutiert: Die grafischen Effekte 
bei der Seh laß Vergrößerung sind 
atemberaubend 



Außerdem sind Sie nicht der einzige Zauber- 
lehrling. Diverse andere Teppichflieger wollen 
natürlich auch den Welten retter- Ruhm ein- 
streichen. Sie versuchen deswegen, vor Ihnen 
an das Mana heranzukommen. Hier gelangen 
dann diverse taktische Überlegungen ins Spiel, 
denn offen herumliegendes Mana kann schlicht 
und einfach gestohlen werden. »Fremdes« 
Mana sehen Sie als rote Kugeln, die Sie mit 
Ihrem Besitz-Spruch einfach in eigenes Mana 
verwandeln. Natürlich versuchen die Gegner 
genau das Gleiche. Sie können auch probie- 
ren, den Ballon eines Gegners abzuschießen 
und so an alles Mana zu gelangen, welches 
dieser schon eingesammelt hatte. 
In Levels, in denen mehr als ein Computer- 
gegner gegen Sie arbeitet, wird sogar der Auf- 
bau des eigenen Schlosses an der richtigen 
Stelle zur strategischen Komponente. Stellen 
Sie es möglichst weit weg auf, um vor Angrif- 
fen sicher zu sein? Oder vielleicht doch lieber 
ganz nah an den gegnerischen Standort, um 
ihm bei Schloßerweiterungen wichtiges Land 
abzutrotzen und möglichst schnell geklautes 
Mana sicher unterzubringen? 
Nach einigen Levels verlagert sich Magic Car- 
pet vom reinen Action-Monster-Abballern zum 
gewitzten Strategiespiel um das Mana. Dann 
beginnt auch die »Bevölkerung« der Welten an Bedeutung zu 
gewinnen. Wenn Sie im Eifer des Gefechts aus Versehen dane- 
ben schießen und einen unschuldigen Passanten in einen Feu- 
erball verwandeln, richtet sich das 
Gemüt der Bewohner gegen Sie. 
Sind diese erstmal richtig sauer, 
werden nicht nur Sie angegriffen; 
die Einwohner stellen ihr Mana 
sogar Ihren Gegnern zur Verfü- 



Steht e 



i Schloß erstmal in Brand, 
hilft keine Feuerwehr 
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Die rasante Berg- und Talfahrt 
von Magic Carpet ist noch am 
ehesten mit dem Hübsch raube r- 
Action spiel »Comanche« zu ver- 
gleichen, welches aber keines- 
falls einen solchen strategischen 
Tiefgang bietet. »Inferno« er- 
reicht zwar nicht das Carpet- Niveau, ist aber für Spieler mit 
kleineren PCs die bessere Alternative. »Doom 2« bietet trotz 
Netzwerk- Modus nicht die Spieltiefe des fliegenden Teppichs 
und ganz abgeschlagen bleibt das wirre Cyberpunk -Gerase 
»Delta V« auf der Strecke. 



MAGIC CARPET 

Comanche 

Doom 2 - Hell on Earth 

Inferno 

Delta V 




Gemeine Taktiken: Wir warten ab, wer von den beiden den Kampf 
überlebt und holen uns dann das Mana. 



Ausbaustufe 



Zahl 



Schloß Ballone 



Spieler 



Landkarte 



roter Balken: Lebensenergie 
weißer Balken: Mana 



Die wichtigsten Funktionen im Überblick 

gung. Umgekehrt können Sie darauf hoffen, daß eine freund- 
lich gesonnene Bevölkerung unser Mana-Konto positiv beein- 
flußt. 

Der Flug auf dem fliegenden Teppich läßt sich natürlich nur 
in 3D-Grafik so richtig überzeugend darstellen, Bullfrog ver- 
wendet dafür diverse neue Programmier-Techniken, die für 
eine gewitzte Landschaftsdarstellung mit faszinierenden Spe- 
zialeffekten sorgen. Wenn Sie zum Beispiel ein Schloß bauen 
oder vergrößern, scheint es tatsächlich in Echtzeit aus dem 
Boden zu wachsen. Genauso ist die Wirkung von Zauber- 
sprüchen, die Vulkane, Erdbeben oder Schluchten erzeugen, 
live am Bildschirm zu sehen - es macht nicht »Plopp« und der 
Vulkan ist da, sondern er bricht langsam und mit bedrohli- 
cher Geräuschkulisse aus dem Erdreich hervor. 
Bis zum Ende des Spiels können Sie 20 verschiedene Zau- 
bersprüche einsammeln; die ersten drei gibt es gleich in Level 
1 (»Besitz«, »Feuerball« und »Schloß bauen«), danach 
machen sich die Sprüche rar und müssen in den jeweiligen 
Leveis gefunden werden. Gesammelte Zauber verbleiben auch 
bei einem Wechsel zur nächsten Welt in Ihrem Inventar und 
werden beim Speichern des Spielstands mifgesichert. Das 
Angebot reicht von einem Turbo-Teppich über einem Tele- 
portationsspruch bis hin 
zum Erzeugen einer 
Armee von Skeletten, 
die alles und jeden 
angreift. In der Nähe 
eines gegnerischen 
Schlosses angewandt, 
hat Ihr Zauberkollege 
jetzt eine Menge mit der 
Verteidigung zu tun - 
aber wehe, die Skelette 
siegen und suchen sich 
dann Ihr Schloß als 
nächstes Ziel aus. Das Prinzip, nach dem die mächtigsten 
Sprüche auch immer negative Effekte haben, stellt sicher, daß 
Sie nach Einsammeln eines guten Zaubers nicht automatisch 
alle Kämpfe gewinnen. Man muß immer abwägen, ob sich 
der Einsatz lohnt. Außerdem verbrauchen die Sprüche auch 
Ihr persönliches Mana, welches sich nur langsam regeneriert 
(Sie selbst benötigen nur einen Bruchteil des Manas, der zur 
Weltenrettung benötigt wird). Deswegen sind viele Sprüche 
mit hohem Magie- Verbrauch nur ein oder zweimal pro Level 




Die Karte gibt einen Überblick über 

den Level, der gerade in höheren Stufen 

oft sehr seltsam aufgebaut ist 




anwendbar. 

Bei Magic Carpet sehen 
Sie normalerweise eine 
bildschirmfüllende 3D- 
Sicht, die zur Beschleuni- 
gung auch verkleinert 
werden kann. Ein Radar- 
schirm und diverse Sta- 
tusanzeigen füllen den 
oberen Bildrand. Mit 
Druck auf die Return- 
Taste sehen Sie eine 
genaue Karte des aktuel- 
len Leveis und eine Liste aller Sprüche, die Sie schon haben. 
Zwei Zauber lassen sich quasi in die Hände nehmen: Linke 
und rechte Maustaste lösen jeweils einen magischen Spuch 
aus und können jederzeit von Ihnen frei belegt werden. Für 
schnelles Umschalten, ohne die Karte aufrufen zu müssen, sind 
auch die Zifferntasten sinnvoll belegt. 



Ig Schneider 



Man nehme das ausgenudelte 
Genre »3D-Spiel«, eine pfiffige 
Rahmenhandlung sowie einen 
ganzen Sack unverbrauchter 
Spielideen. Das gebe man alles 
einem Team, das sein Feuer 
nicht in den ersten fünf Minu- 
ten verbrät, sondern sich Zeit 
nimmt, ein Spiet regelrecht zu 
entwickeln. Heraus kommt 
Magic Carpet, das nicht nur mit 
Effekten und Intros überzeugt, 
sondern dazu eine stets stei- 
gende Spiel tiefe bietet. 
Die 50 Leveis sind fast perfekt 
angeordnet: Am Anfang hat 

Attion spiel, um sich mit der 
Mechanik und der Steuerung 
vertraut zu machen. Nach und 
nach kommen immer mehr Ele- 
mente hinzu und fast unmerk- 
lich driftet das Spielziel vom 
reinen Ballern in die taktische 



Finesse ab. Da wächst der flie- 
gende Teppich dann über 
Doom und Konsorten hinaus, 
denen zum Thema »siebzehn- 
ter Level« halt nur »noch ein 
größeres Monster« einfällt und 
nicht etwa intelligentes De- 
sign. Bis alle SO Welten gekit- 
tet sind, vergeht eine ganze 
Weile, bei der man blendend 
unterhatten wird. 
Einen Haken hat die Sache 
aber doch: Mit weniger als 
einem DX2/50 sollten Sie 
Magic Carpet gar nicht erst 
installieren. Zwar erreicht 
man durch ein kleineres 3D- 
Fenster und das Abschalten 
aller Sondereffekte auch auf 
langsameren Rechnern ein 
akzeptables Tempo, doch auf 
die 3D-Brille und andere Gags 
muß man dann zwangsweise 
verzichten. 






Electronic Handels GmbH 

Industriestraße 1 - 63517 Rodenbach 

Tel: 61 84-5 10 94 - Fax:0 6184-5 05 55 

24 Stunden 48 Stunden 

Service Lieferzeit 

MDX 486 DX-40 VLB MDX Pentium 



■ Desktop oder Mini Tower Gehäuse 

3 - 80486 DX 40 mit 256 KB Cache on Board 
I - inkl. zwei VLB Steckplätze 

■ - inkl. Cooling Kit zur Prozessorkühlung 
I - inkl. 340 MB Festplatte 

- inkl. VGA VLB Grafikkarte 1 MB aufrüstbar auf 2 MB 

- inkl. VLB IDE AT Bus Controller 

- inkl. 14" VGA Color Monitor MPRII 

- inkl. 1 ,44 MB Diskettenlaufwerk 

- inkl. Tastatur 102 Tasten deutsch 

- inkl. 4 MB Hauptspeicher 

- inkl. AT Multi I/O Karte mit 1P.2SJG 

DM 1555,-- 

Aufpreis für DX2/66 CPU DM 149,- 
Aufpreis für DX 2/80 CPU DM 399,-- 



Desktop oder Mini Tower Gehäuse 

- Pentium 60 MHz mit 256 KB Cache on Board 

- inkl. drei PCI. zwei VLB Steckplätze 

- inkl. Cooling Kit zur Prozessorkühlunq 

- inkl. 340 MB Festplatte 

- inkl. VGA VLB Grafikkarte 1MB aufrüstbar auf 2 MB 

- inkl. VLB IDE AT Bus Controller 

- inkl. 14" VGA Color Monitor MPRil, Green 

- inkl. 1 ,44 MB Diskettenlaufwerk 

- inkl. Tastatur 102 Tasten deutsch 

- inkl. 4 MB Hauptspeicher 

- inkl. AT Multi I/O Karte mit 1P. 2S, IG 

- inkl. Maus (3 Tasten) ^^^ , __ ._ 

- inkl. Maus Päd DM 2349 — 

Aufpreis für PENTIUM 90MHz DM 599, - 



Mitsumi CD ROM 199,- 

- Double Speed 

- Photo CD und Multisession fähig 

- Microsoft Multi Media kompatibel 

Mitsumi CD ROM 349,- 

- Tripple Speed 

- Photo CD und Multisession fähig 

- Microsoft Multi Media kompatibel 



Aufpreise: (nur in Verbindung mit PC) 



MDX 386 DX-40 



Desktop oder Mini Tower Gehäuse 

- 80386 - DX 40 mit 1 28 KB Cache on Board 

- inkl. 340 MB Festplatte 

- inkl. VGA Grafikkarte 

- inki. 14" VGA Color Monitor MPRII , Green 
• Inkl. 1 ,44 MB Diskettenlaufwerk 

- inkl. Tastatur 102 Tasten deutsch 

- inkl. 4 MB Hauptspeicher 

- inkl. AT Multi I/O Karte mit 1 P, 2S, 1 G 

- inkl. Maus (3 Tasten) „-. „ ~ ~ nn 

- inkl. Maus Päd UM 1299," 

Streamer 250 MB 

IOMEGA Intern 259,- DM 

IOMEGA Parallel Port 599,-- DM 

mit Central Point Backup Software für Dos & Windows, 
Bei parallel Streamerwird normaler Druckbetrieb nicht 
eingeschränkt, 

(Streamer Cartrige 2120 - 5 Stück DM 139.-) 

Altgemeine Informationen 

PreisändetLingen. tficdriiseue Änderungen Druckfehler und irr unter uorlxjrvilu.'r: Dieses Angebot ist 
freibleibend. Zwischenverkauf vorbenalten. Alls Produkt'; sind Warr.-i deichen .Irrer Hersteller. Die 
Lieferung erfolgt unfrei ao Lager per UPS BanWCfWhme. Das Angarjoi ist gültig solange Vorrat reiebt 



Ram Erweiterung auf 8 MB 


289,-- 


Rain Erweiterung auf 16 MB 


749,-- 


Dos 6.2 & Windows 3.1 


99,- 


Tower Gehäuse 


99,-- 


420 MB Festplatte 


69,- 


540 MB Festplatte 


109- 


15" Monitor MPR II Non-Interlaced 


249,-- 


Drucker 




HP 520 Tintenstrah! 


499,- 


HP 560 C Tintenstrah] 


899.-- 


Epson Stylos Color 


999,-- 


HP LaserJet IV L, 4 Seiten/min. 


999,-- 


NEC P2Q 24-Nadeldrucker 


319,-- 



Top CD Auswahl ab DM 11,99 
Aktuelle Game CD 600 MB 
Doom Spezial CD 
Top Utillities für Windows 
OS/2 Utillities 

Soundblaster 2.0 Komp. 8 Bit 69.- 
Soundblaster 2.0 Komp. 16 Biti59.- 

- inkl. Software 

- CD-Rom Anschluß, u.s.w 



Ein Paar Aktiv Speaker 

-eingebauter Verstärker 

Ein Paar Passiv Speaker 



29.-- 



9.99 




Magic Carpet kann auch 
mit einer 3D- Brille gespielt 
werden; mehr als Gag ist 
der Echtzeit-Stereogi 

Modus zu verstehen, 



Für die Steuerung des Teppichs benötigt man eine Maus und 
die Cursortasten. Mit der Maus drehen Sie den Teppich nach 
oben, unten, links und rechts, mit der Tastatur geben Sie dem 
Teppich Tempo in die entsprechenden Richtungen. Die Funk- 
tionstasten sind mit einer ganzen Batterie von grafischen Effek- 
ten belegt. Vom Weichzeichner über Spiegelungen im Was- 
ser bis hin zu einem kaum beschreibbaren Wischeffekt reicht 
die Palette. Außerdem dürfen Sie in einen 3D- ^-^_^-_ 
Modus umschalten, der eine Rot/Blau-Brille ver- 
wendet. Das plastische Bild ist kein reiner Gag - 
bei mehreren Angreifern aus der Luft sieht man 




Rote Mana-Bälle gehören Gegnern, silberne Ihm 
denen sind noch »frei« 



JE] langer 



Wenn es zur Zeit ein Spiel gibt, 
das man schon vom bloßen 
Zusehen her toll findet, ist es 
mit Sicherheit Magic Carpet. 
Was die Bildschirmfotos gar 
nicht r überbringen können, ist 
der rasante Flugeffekt, den 
man als Teppich-Pilot ge- 
nießen darf - einen schnellen 
Rechner vorausgesetzt. 
Das Programm wäre aber 
kaum von Bullfrog, wenn es 
nicht auch motivierende spie- 
lerische Elemente enthielte. 
Das Grundprinzip des Burgen - 
Eroberns und Mann-Sammeins 
ist einfach, trotzdem bleibt viel 
Freiraum für taktische Kniffe 
und einen von Level zu Level 
immer größer werdenen 
Schwierigkeitsgrad. 
Die Steuerung des Flitzefußab- 



treters bedarf allerdings ein 
wenig Einarbeitungszeit: 
Gleichzeitig mit der Maus und 
den Pfeiltasten zu spielen, ist 
nicht unbedingt intuitiv. Hat 
man diese Hürde überwun- 
den, gehen auch komplexe 
Flugmanöver leicht von der 
Hand. 

Von allen Features hat es mir 
besonders die Netzwerkfunk- 
tion angetan: Aus dem hoch- 
klassigen Spiel wird ein wett- 
kampfbetontes 3D-Freuden- 
fest, das bei uns einige Nächte 
lang das Büro stillgelegt hat. 
Schade, daß man nur im Netz- 
werk ein Teppichduell veran- 
stalten kann; eine Modem- 
Funktion würde diesem 
Spielmodus wesentlich mehr 
Freunde bescheren. 



tatsächlich, welcher näher ist und 
auf welchen man seine Zauber- 
sprüche konzentrieren sollte. Ganz 
verwegene nutzen den »Echtzeit- 
Autostereogramm-Modus«. Hier 
werden die Gebirge wie Bilder aus 
den »Das Magische Auge« -Büchern dargestellt. Spie- 
lerisch ist das wenig sinnvoll, aber die Echtzeit- Berech- 
nung kann immerhin als toller Partygag dienen. 
Wenn Sie genug Rechnerpower haben (die Program- 
mierer empfehlen einen dicken Pentium), dürfen Sie 
sogar in einen Super-VGA-Modus umschalten. Die 
hohe Auflösung von 640 x 400 Bildpunkten führt aber 
selbst auf einem DX2/66 zu extrem stockenden Gra- 
fiken und ist deswegen kaum zu empfehlen. Ähnlich viel Arbeit 
wie in die Grafik haben die Programmierer in den Sound 
gesteckt, Magic Carpet bietet eine Geräuschkulisse in vollem 
Stereo, die zum Aufdrehen der Lautsprecher animiert - natür- 
lich müssen Sie eine Stereo- Soundkarte wie z.B. die Sound- 
blaster Pro besitzen. Auf 16-Bit-Karten klingen die Explosio- 
nen besonders klar; außerdem werden die Lautstärken aller 
Geräusche an die Entfernung angepaßt. Um 
wirklich alle Soundeffekte zu gemessen, wer- 
den aber 8 MByte freies RAM benötigt-wenn 
Sie weniger RAM oder einen speicherfres- 
senden Disk-Cache geladen haben, schaltet 
Magic Carpet in einen Mono-Modus. 
Am meisten Spaß macht Magic Carpet gegen 
menschliche Mitspieler. Hier langt Bullfrog 
Hardware-technisch nochmal in die Vollen: 
Einen Modem-Modus gibt es nicht, auch mit Nullmodem- 
Kabeln kommen Sie nicht weiter. Um mit bis zu acht Zaube- 
rern gegeneinander anzutreten, benötigen Sie ein komplettes 
Netzwerk mit NetBIOS-Emulation. Für den Netzwerk-Modus 
haben die Programmierer 20 komplett neue Levels program- 
miert, bei denen das Spiel gegeneinander besonders betont 
wird. Unsere Gesamtwertung bezieht sich allerdings nur auf 
den Einzelspieler-Modus. In Kürze soll außerdem ein Editor 
Für eigene Levels angeboten werden. (bs| 
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magic carpet 



Spiele-Typ 
Hersteller 

Kopierschutz 



Spieltext 



r f*. 0» # ->- ^». +■*■ 

Attion- /Strategiespiel Freies RAM: min. 4 MByte (8 MByte 
Bullfrog/E ledronk Arts f " r *™* ""<■ Stereo-Sound) 
m] 2 Qr Festplatlenplati: to. I MByte 

Besonderheiten: Bis iu acht Spieler 
im Netiwerkmodus (NetBIOS 
kompatibel); Diskeltenversion in 
Planung. 

Wir empfehlen: 486DX/2 mit 
66 MHz, 8 MByte RAM, 
1 6-BÜ-Soundkarle und Maus. 



Deutsch; gut 
Deutsch; gut 
Gut 

FUf Ein Steiger, Fort ge- 
schrittene und Profis 

Sehr gut 




ERLEBEN SIE DIE GEBURT EINER NATION 



ia Meier 
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NUR DAS BESTE SOLLTE IHNEN GUT GENUG SEIN! 




FÜR IBM-PC UND KOMPATIBLE 



NASCA 




Rempel, Drängel, Vollgas: Bei 
NASCAR Racing, dem lang erwarte- 
ten Nachfolger zu Indy Car, geht es 
hart zu. Jetzt machen Sie auch mit 
Super VGA die Pisten unsicher. 

fc Mor einem Jahr veröffentlichte das US- Programm ier- 
■» team Papyrus »Indy Car Racing« und landete mit 
dieser Rennsimulation einen verdien- ^^^^^^^ 
ten Hit- Spektakuläre Grafik, gebün- I 
delt mit einem tollen Fahrgefühl, 5 
begeisterte nicht nur eingefleischte I 
Asphalt-Freaks. Der Nachfolger 
»NASCAR Racing« versetzt Sie hinter 
das Lenkrad eines sogenannten Stock- 
cars, mit dem Sie über acht ovale 
Pisten sowie einen etwas kurvigeren 
Kurs jagen. Papyrus hat sich nicht auf 
die Simulation eines völlig neuen Fahr- 
zeugtyps beschränkt; auch in punkfo 
Grafik wird mehr geboten. 
Die Stockcars sind in den USA mindestens so populär wie bei 
uns die Formel 1 ; Fahrer wie Rusty Wallace oder Ralph Tucker 
zählen zu den Volkshelden. Die bulligen und alles andere als 
leichten Brummer sind immer wieder gut für dramafische Ren- 
nen und wüste Unfallorgien, die aufgrund der stahlverkleide- 
ten Boliden meist relativ glimpflich ablaufen. Die Spannung 
dieser amerikanischen Rennserie will Papyrus mit NASCAR 
Racing einfangen und hat um der authentischen Atmosphä- 
re Willen die Lizenzen mit allen Fahrernamen gekauft. 
Die Stockcars fahren mit Vorliebe auf runden oder ovalen 
Strecken, die teilweise beeindruckende Geschwindigkeiten 
erlauben und deshalb abenteuerliche Steilkurven haben. Wer 
allerdings mit Vollgas in die erste Biegung rattert, wird schnell 





Selbst mir Standard-VGA erkennt 
Fahrer in den Autos 




Der Unterschied zwischen der Super-VGA-Grafik (links) und der niedrigen, aber erheblich schnelleren 
VGA- Auflösung ist deutlich 



Für die schönen Werbetafeln 
haben wir keinen Blick übrig, erst 
wird die Konkurrenz umrundet 



an der Betonbande kleben. 
Papyrus hat sich wieder ein- 
mal der ungehemmten Rea- 
litätsnähe verschrieben, so 
daß sich die simulierten Stock- 
cars wirklich so verhalten wie 
ihre großen Brüder: schwer- 
fällig, bei hohen Geschwin- 
digkeiten labil und stets unberechenbar. 
Wird nur eine Winzigkeit übersteuert, läßt man am besten 
das Lenkrad los und faltet die Hände zu einem Stoßgebet, 
daß die Konkurrenten gut aufpassen und das schleudernde 
Auto nicht rammen mögen. 

Mit der Funktion »Preseason Testing« üben Sie die neun Kurse 
erst einmal in Ruhe und machen sich mit den eigenwilligen 
Autos vertraut. Für eingefleischte Formel-1 -Piloten bedeutet 
das eine gewaltige Umstellung, da die minderbespoilerten 
Stockcars sich bei weitem nicht so schwungvoll in die Kurve 
legen lassen wie Michael Schuhmachers Bolide. Doch wenn 
Sie den Bogen erst mal raus haben, dürfen Sie sich auf spaßi- 
ge Hochgeschwindigkeitsjagden freuen. 

Wer die bisherigen Rennspiele 
immer zu pixelig fand und neid- 
voll auf die neuen hochauflö- 
senden Flugsimulationen schiel- 
te, ist endlich erlöst. NASCAR 
Racing düst auch mit hochauf- 
lösender Super-VGA-Grafik 
über die Piste - allerdings kom- 
men nur Besitzer absoluter High- 
End-Geräte in deren Genuß. 
Selbst auf einem DX-2-66-Rech- 
ner war das Fahrvergnügen erst 
nach Abschalten der meisten 





Neun originalgetre 

Verfügung 

Details einigermaßen erträglich. Die norma- 
le VGA-Auflösung (320 x 200 Bildpunkte) 
zischt hingegen auch auf mittleren 486ern 
halbwegs zügig dahin. Sie ist noch etwas 
detaillierter als beim Vorgänger Indy Car Racing und wurde 
mit ein paar neuen Texturen verbessert. 
Unverständlicherweise ist die Grafik aber langsamer als noch 
vor einem Jahr, obwohl der bewegte BildschirmausschniH klei- 
ner ist als bei Indy Car Racing. 

In einem Optionsmenü schaltet man einige optische Details 
weg, die Geschwindigkeit fressen. Alternativ geht der PC selbst 
mit der Texturvielfalt herunter, wenn eine beliebig einstellba- 
re Bildrate unterschritten wird- Sogar mit einem DX-2-50 müs- 
sen manchmal Details geopfert werden, sonst ruckelt es spä- 
testens, wenn Sie in einem Konvoi mit mehr als fünf anderen 
Autos stecken. Ist der Rechner schnell genug, sehen Sie aber 
die Strecken und Gegner in voller Pracht. 
Die Autos sind reich verziert mit Werbung und 5prüchen der 
Fahrer; die Banden haben geschwärzte Stellen, die vom Auf- 
prall der Autos herrühren. 

Da die Stockcars etwas stabiler als Indy Cars sind, halten sie 
auch den einen oder anderen Zusammenstoß mit Konkurren- 



■IFTim startnl 



Nach einer Stunde Stau in der 
Münchner Innenstadt kommt 
mir NASCAR Racing wie geru- 
fen. Von wegen Schrittempol 
Vollgas geht's in die Kurven, 
die Bande elegant gestreift, ab 
in den höchsten Gang und wei- 
ter. Was, da will mich einer 
überholen? Den Burschen 
dräng' ich in eine Gruppe 
anderer Fahrer und die schön- 
ste Massenkarambolage seit 
dem letzten Ferienende ist nur 
eine Frage von Sekunden. 
Spielerisch hat NASCAR 
Racing mindesten 



bieten 



Voi 



ganger 



Indy Car Racing. Die Umstel- 
lung auf die eigenwilligen 
Stock Cars ist reizvoll und die 



ersten Blick monoton, dann 
aber enorm anspruchsvoll. 
Features wie die Meister- 
schaftssaison und die indivi- 
duellen, leicht wieder zu 
erkennenden Designs der 
Autos sorgen für viel Spaß 
beim Fahren. 

Grafisch ist NASCAR Racing 
ungeschlagen. Die Super- 
VGA-Grafik ist herrlich detail- 
liert und auf einem starken 
Pentium -Rechner auch schnell 
genug. Unter Standard-VGA 
sieht's immer noch sehr edel 
aus, obwohl nicht ganz 
ersichtlich ist, warum NASCAR 
Racing trotz des kleineren 
Bildschirmausschnitts stärker 
ruckelt als das rund ein Jahr 
afte Indy Car. 



fen oder der Streckenbe- 
grenzung aus. Dabei wird 
der Unfallschaden grafisch 
dargestellt und beispielswei- 
se die Motorhaube bei einem 
Zusammenstoß je nach Auf- 
prallstärke verformt. Mit 
einer nicht allzu starken 
Beschädigung läßt's sich 
noch ganz gut fahren, doch 
wenn es erst einmal einen der 
Spoiler oder gar den Reifen 
erwischt, haben Sie ein ernst- 
haftes Problem. Glücklicher- 
weise steht in den Boxen eine 
routinierte Crew bereit, die 
alle Schäden schnell behebt. 
Dort wird auch vordem Ren- 
nen das Auto an die Strecke 
angepaßt, das Getriebe ein- 
gestellt oder nachgetankt. 
Das Fahren läßt sich durch 
ein paar Hiifen vor allem für 
Einsteiger etwas erleichtern. 
Auf Wunsch übernimmt der 
PC das Schalten oder greift 
dem Spieler beim Lenken und 
Bremsen unter die Arme, so 
daß ein Überbremsen des 
Autos fast ausgeschlossen 
wird. Auch die Anzahl und 
die Stärke der Gegner läßt 
sich beliebig festlegen, eben- 
so wie die mögliche Beschä- 
digung des eigenen Fahrzeugs, das Wetter oder die Anzahl 
der Runden pro Rennen. Wer trotz eines Unfalls weiterrasen 
will, schaltet die »Gelbe Flagge« einfach aus, bei der anson- 
sten das Rennen eingefroren wird und niemand überholen 
darf. Wenn Sie sich fit genug fühlen, starten Sie eine Mei- 
sterschaftssaison, die alle neun Kurse umfaßt und viel Spaß 
macht, da Sie nach kurzer Zeit die Gegner an ihren Autos 
erkennen und so persönliche Duelle ausfechten. Wer die intel- 




Spektakulärer Unfall aus mehreren 
Kamera Perspektiven: Ein Wogen steht 
quer, ein anderer kann nicht mehr 
bremsen und knallt hinein, Motorhaube 
und Reifen segeln durch die Luft. Ein 
drifter Fahrer weicht zu spät aus und 
vervollständigt das Chaos, während die 
restlichen Konkurrenten den Ort des 
Schreckens elegant umfahren. 




Auto als Wrack auf der Wiese 




Ein typisches Überholt 

Erst wird im Windschotten 
gewartet, dann zieht der Kon- 
kurrent blitzschnell vorüber 
und entschwindet. 



o 



ligenten Computergegner satt hat, spielt 
per Modem mit einem Freund. 
Die insgesamt neun Strecken von Atlan- 
ta bis zum berühmt-berüchtigten Talla- 
dega Superspeedway sehen zunächst 
recht ähnlich aus, doch werden Sie 
schon nach der ersten Runde gravierende Unterschiede fest- 
stellen. Die langgezogenen ovalen Kurse erlauben hohe Spit- 
zengeschwindigkeiten auf den Geraden, erfordern aber bru- 
tales Abbremsen vor den engen 1 80-Grad-Kurven, die hohe 
Anforderungen an das Können des Fahrers stellen. Die 
annähernd runden Strecken beanspruchen bei den hohen 
Geschwindigkeiten die Reifen enorm und setzen etwas takti- 
sches Geschick bei den Boxenstops voraus. 
Außerdem muß man sich erst einmal mit den Steilkurven und 
deren Eigenheiten vertraut machen, denn allzuoft hängt man 
anfänglich hilflos an der Bande und weiß nicht, wie's weiter- 
geht. Der einzige Kurs mit mehreren Kurven ist Watkins Glen, 
der mit Steigungen und fiesen Haarnadelkurven dem Spieler 
das Leben schwer macht. 

Das Cockpit des Boliden Ist übersichtlich und wird vom großen 
Drehzahlmesser dominiert, neben dem sich die Gangschal- 
tung und der digitale Tacho befinden. Drei Instrumente infor- 
mieren über den Öldruck sowie die Temperatur von Wasser 
und Ol. Mit den ersten acht Funlctionstasten schalten Sie durch 
weitere Anzeigen, die unter anderem über den Stand des Ren- 
nens, die Temperatur und den Zustand der Reifen informie- 
ren. Ein großer Rückspiegel warnt Sie rechtzeitig vor Über- 
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m Luettbeiuer 



NASCAR RACING 

ludy Cor Rating 

Formula One Grand Prix 

Fl 

Cor + Driver 



Es muß nicht immer Formel 1 
sein; NASCAR Rating hat sich mit 
beeindruckender Grafik und 
spielerisch sinnvollen Features 
die Pole Position unter den Renn- 
spielen erfahren. Vorgänger 
Indy Car Racing liegt mit mini- 
mal einfacherer Grafik nur ganz knapp dahinter, dicht gefolgt 
von Formula One Grand Prix, der realistischsten Simulation. 
Für Gelegenheitsfahrer ist Car + Driver eine interessante Alter- 
native, bei der Sie zehn Luxuskarossen steuern dürfen. Jen- 
seits der Simulationen lockt Domarks rasantes Actionspiel Fl 
die Raser an den PC. 



Der Kühler kocht, die 
Haube verbeult - 
das war's dann wohl 



-fHI n fff- 

Wer Indy Car mochte, wird 
NASCAR Racing im Low- Res - 
Modus lieben und im Hi-Res- 
Modus anbeten - vorausge- 
setzt, er hat einen schnellen 
Rechner. Am Anfang wird 
man als alter Indy-Veteran 
stark mit der Steuerung 
kämpfen, da man bei NAS- 
CAR eben ein fast normales, 
leicht gepanzertes Auto 
fährt, das deutlich giftiger 
anspricht: Plötzlich klebt man 
an der Bande oder kommt 
beim Uberbremsen schnur- 
stracks in heftiges Schleu- 
dern. 

Hat man den Bogen aber 
raus, ist Fahrfreude pur 
angesagt und nach Auto- 
scooter-Manier darf man hier 
rempeln und schubsen. Es 
macht Spaß, sich Platz für 
Platz vorzudrängein und zu 
versuchen, im allgemeinen 
Renn -Tumult die Übersicht zu 
behalten. 

Genial ist nach wie vor die 
Replay-Funktion, in der man 
seine Missetaten fachmän- 
nisch begutachten kann 
(»Den hätte ich mehr von der 
Seite anrempeln sollen"). 



holmonövern der Gegner, 
die sich oft im Windschatten 
anschleichen und blitzschnell 
vor Kurven vorbeiziehen und 
Sie ausbremsen wollen. 
Bei rund 20 Fahrzeugen auf 
einem nur eineinhalb Meilen 
langen Kurs bleiben diverse 
Rempeleien vor allem beim 
Start nichtaus. So fahren mei- 
stens schon in der ersten 
Runde einige Konkurrenten 
und auch Sie mit einer arg 

verbeulten Motorhaube oder ohne Kotflügel den anderen hin- 
terher. Zusammenstöße bei hohen Geschwindigkeiten wirbeln 
nicht nur die Autos fröhlich umher, sondern auch deren Ein- 
zeiteile wie Reifen durch die Luft. Solche Szenen sind ja eigent- 
lich viel zu schade, um sie nur einmal zu sehen, und darum 
gibt es die seit »Indy 500« vielgeliebte Replay-Funktion. Mit 
ihr sehen Sie sich die spritzigsten Crashs noch einmal aus 
mehreren Kameraperspektiven an. Eine eingeblendete Uhr 
erleichtert das Schneiden der Szenen, so daß ein actionrei- 
cher Unfallclip kein Problem ist. Speichert man die schönsten 
Szenen auf Diskette, dürfen sich auch Freunde an den herrli- 
chen Blech- Deform ierungs-Orgien erfreuen, (fs) 



m 



nascar racing 
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Spiele-Typ 

Hersteller 
Co.-Preis 
Kopiers chuti 

Anleitung 
Spieltexl 
Bedienung 

Anspruch 

Grafik 

Sound 



Renn spiel 
Virgin / Papyrus 
DM120,- 
Er fragliche 
rlandnuchah frage 
Deutsch; gut 
Englisch; wenig 
Gut 



Freies RAM: min. 400 KByte 
* 2 MByte RAM 
Festplattenplatz: ca. 15 MByte 
Besonderheiten: Neun Strecken 
wahlweise in VGA- oder SVGA-Gra- 
fik. Mo dem -Option für iwei Spieler. 
Unter stützt Thru st mos ter- Lenkrad. 
Wir empfehlen: 486er 
(min. 66 MHi) mit 8 MByte RAM 
und SVGA. 
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J Das Spiel 

Du ni'hsi nach "Cyherworld", dem interaktives freitejtpark 
der Zukunft. Di 

Well und ein Abenteuer für sich, klick Dich ein in "I 
Madncss" oder "Crash City" oder in "das Land der Diebe 1 . 
Tauch' ein yi die phantastische "Cyherworld" und werde 
ein Teil von ihr. 

Am schnellsten bist Du im Spiel, wenn Du direkt hei uns 
vorbeikommst. Denn das Superspiel "Cyherworld" be- 



allen HUK-Geschäftssitlli'ii. Kundendienstbüros und 

'•""•hriften in jedem 

örtlichen Telefonbuch unter "Hl k-Coburp^^^uiif-eheii, 
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(fem emüi-Ii Cr»j»fl ood sawck jmsfUIfen 

ii^S'tnusM'kinrisihii-ken 

| BismicauroN "CYBERWORLD" 












Name. Aller 










PI./. Ort 

Ich bestelle Spiel(e) äDM 18,- pm Stück. 

Den r.fs;iniil)errai> wwi J>\1 


lege Leb als Schecli bei 



oi r i i it T i 1*1 



HUK-Coburg; 



gen ■ Bausparei 

96444 Coburg 
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OF THE DEEP 



Willkommen in der Sardinenbüchse: 
Bei der U-Boot-Simulation von Dynamix geht 
der Spielwitz keinesfalls über Bord. 



Immer wieder gerne simuliert: das U- 
Boot; einst legendär inszeniert von Sid 
Meier auf dem C 64. Mit »Silent Service 
II« erschien eine aufgebohrte Version dei 
Ur- Klaustrophobie für den PC, der anson 
sten bevorzugtes Opfer langweiligei 
Atom-U-Boote ist- so mancher »Seawolf« 
Spieler ist immer noch nicht aus dem Tief- 
schlaf erwacht. Auch Dynamix, mit den 
»Aces over... «-Titeln für gut spielbare 
Flugsimulationen berühmt geworden, geht 
jetzt ins Wasser. »Aces of the Deep« dreht 
sich ähnlich wie Silent Service II um krie- 
gerische U-Boot-Einsätze des Zweiten 
Weltkriegs. Minimal makaber: Die ameri- 
kanischen Programmierer machen Sie zu 
eines deutschen U-Boots, das alliierte Schiffe versenkt. Zwar 
verzichtet Dynamix auf Kriegsverherrlichung und geht die 
Angelegenheit relativ sachlich an, aber das Szenario dürfte 
für so manchen flauen Magen sorgen. 
Die Optionsfülle hält, was der gute »Aces«-Ruf verspricht. 
Historische Einzelmissionen, beliebig 
zusammengestellte Seeschlachten oder 
ein Karriere-Modus warten auf Sie. Bei 
letzterem werden Sie im Laufe der Spiel- 
monate mit immer wieder neuen Befeh- 
len, U-Boot-Typen und Gegnern kon- 




Vom d! 
Schneller als das 



i Kommandanten 




aus haben Sie Zugriff auf die ander 
Maus Geklicke geht's per Tastatur. 

frontiert. Durch Speichern des Spielstands läßt sich die Lauf- 
bahn langfristig verfolgen; ausbaufähige Ordensammlung 
und High -Score- Li sten sorgen für zusätzlichen Anreiz. Per Funk 
erhalten Sie neue Hinweise auf Konvoi -Aktivitäten; anhand 
einer Weltkarte plant man den Kurs zum nächsten Einsatz- 
quadranten. Sobald unterwegs ein Schiff in Ihre Nähe kommt, 
werden Sie automatisch informiert. Per Funk teilt man der Hei- 
matbasis Erfolge mit, fordert neue Befehle an oder funkt in 
Notlagen SOS. 

Der Schwierigkeitsgrad läßt sich genau dosieren: Einsteiger 
dümpeln mit vereinfachter Steuerung und dumpfen Compu- 
tergegnern herum. Dazu gönnen wir uns Unzerstörbarkeit 




J 



im Wettbewerb 



sehen Sie die Anzeige für die Zeitkompression. 



Direkter Konkurrent von Aces of ■ , 
the Deep (»AOD«) ist Microproses AC " OF THt DEEP 
betagtes Silent Service II. Nach Silent Service II 
heutigen Maßstäben rutscht der | Subwar 2050 
Klassiker in der Wertung etwas ' Wolfpack 
ab; AOD ist bei Missionsvielfalt ! Seawolf 
und grafischen Details überle- 
gen. Preisbewußte U-Boot-Einsteiger haben aber die Chance, 
Silent Service II als Billigspiel zu ergattern. 
Ein ähnliches Szenario wie AOD deckt auch das etwas schnar- 
chige Wolfpack ab. Anspruchsvoll, aber latent langweilig ist 
die Gegnersuche mit dem modernen Atom-U-Boot Seawolf. Daß 
High-Tech mehr Spaß machen kann, beweist die futuristische 
Action- Simulation Subwar 2050. 



r Torpedo saß: Ein fetter Tanker geht spektakul 



sowie unlimitierte Sprit- und Torpedo-Vorräte- prompt mutiert 
Acesofthe Deep zum fröhlichen Actionspiel. Liebhaber »ech- 
ter« Simulationen gönnen sich 1 00 Prozent Realitätsfaktor und 
müssen entsprechend vorsichtig agieren. 
Erinnerungen an Silent Service II werden wieder wach, sobald 
Sie in See gestochen sind. Durch Anklicken bestimmter Bild- 
beretche oder (besser) den quicken Griff zur Funktionstaste 
schalten Sie auf die einzelnen Stationen um. Anhand der See- 
karte lassen sich die Schiffsbewegungen der Umgebung in 
mehreren Zoom-Stufen betrachten; auch die Bahn von Tor- 
pedos oder der Sonar-Radius von lauernden Zerstörern wer- 
den dargestellt. Bei langweiligen An pirsch Manövern oder 
abwartendem Patrouillieren greift man gerne zur Zeitkom- 
pression: von doppelter Geschwindigkeit bis zum Faktor zig- 
tausend läßt sich der Ablauf beschleunigen; ein Druck auf die 
Return-Taste sorgt sofort wieder für die Zeitskala 1:1. 
Sofern Ihr Boot nicht zu tief schwimmt, lohnt sich ein Blick 
durchs Periskop. Die schönste Aussicht genießt man von der 
Deck -Perspektive aus. Da kommen die bemerkenswert reali- 
stisch wogenden Wellen besonders gut rüber - zu langes Hin- 
gucken läßt das Mittagessen in den unteren Magenregionen 
rumoren. Dynamix hat deswegen allen Ernstes einen optio- 
nalen Darstellungsmodus mit sanfterem Wellengang vorge- 
sehen, damit Sie vor dem Monitor nicht seekrank werden. 
Sobald die Deckgeschütze bemannt sind, wird automatisch 
auf die Schiffe oder Flugzeuge gefeuert, die Sie als Ziele fest- 
gelegt haben. Die gefährlichste Waffe Ihres U-Boots sind natür- 



lentiafut 



Schau an, bei Dynamix gibt es 
einen Silent-Service-Fanclub. 
Nicht nur der Spielablauf erin- 
nert frappierend an den U- 
Boot- Urahn von Micro prose, 
auch Bedienung und grafische 
Aufmachung kommen einem 
vertraut vor. Natürlich wurde 
verfeinert und verbessert: Der 
Wellengang ist beein- 
druckend, der Wechsel von 
Wetter und Tageszeit bemer- 
kenswert dargestellt. 
Das Katz-und-Maus-Spiel 
(Frachter jagen, Zerstörern 
entkommen) wird routiniert 
und spannend umgesetzt. 
Dank großzügiger Zeitkom- 
pression gibt es kaum Leer- 
lauf; der dezente Saund paßt 
gut zum Geschehen. Die Maus- 
Bedienung kommt einem in 



der Hitze des Gefechts mini- 
mal umständlich vor. Lernen 
Sie brav die Tastaturkom- 
mandos für die wichtigsten 
Stationen auswendig, um 
zügig zu reagieren. 
Durch die nahezu beliebige 
Einstellung des Schwierig- 
keitsgrads, Bestenlisten und 
Karriere-Modus bietet AOD 
genug Potential für ein paar 
spannende Monate. Ange- 
sichts von Silent Service II hat 
Dynamix nichts grundlegend 
Neues erfunden; Ideen (wie 
z.B. eine detailliertere Darstel- 
lung der einzelnen Crew-Mit- 
glieder} hätte ich genug. 
Aber nicht zuviel motzen: Aces 
of the Deep ist eine routinier- 
te U-Boot-Simulation, flott 
spielbar und kurzweilig. 



lieh Torpedos - aber nicht voreilig alles verballern, denn das 
Nachladen dauert ein Weilchen. Prima Gelegenheit für die 
Zerstörer, ein bißchen Sondermüll in Form von Wasserbom- 
ben über Ihnen zu entladen. 

Grafische Extravaganzen sind neben den erwähnten wilden 
Wogen im Nordatlantik dünn gesät. Mitunter mal ein Küsten- 
streifchen und viele Schiffe: Dank Fernglas und Torpedo- 
Camera kann man sich wohlig gruselnd ansehen, wie Ihre 
Opfer brennend versinken. Kleine Bilder von einzelnen Crew- 
Mitgliedern erscheinen, wenn es auf bestimmten Stationen 
etwas wichtiges zu vermelden gibt. 
Dazu gibt's auf Wunsch ein paar 
Worte Sprachausgabe - in Eng- 
lisch oder holprigem Deutsch, (hl) 




Sobald Sie die Stationen bemannen, werden automatisch gegnerische 
Schiffe und Flugzeuge beschossen 
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Spiele -Typ 


Simulation F 


Hersteller 


Dynamix f 


Ca.-Preis 


DM 120- B 


Kopierter! 


b - s 


Anleitung 


Englisch; gut 


Spieltex 1 


Englisch; mittelschwer 


Bedien unt 


Befriedigend 


Anspruch 


Für Eins teiger und 




Fortgeschrittene 


Grafik 


Gut 


Sound 


Befriedigend 



Freies RAM: min. 4 MByte 
Feslplnttenplatz: ca. 10 MByte 

Besonderheiten: 

Schwierigkeitsgrad nahem beliebig 
justierbar. Diverse High-Score- 

Wir empfehlen: 486er 

i. 33 MHz] mit B MByte RAM 






SIERRA: Der Schritt in 



M it über 400 Spiele- 
Entwicklern in den Ver- 
einigten Staaten und Europa 
ist Sierra weltweit einer der 
Marktführer bei inter- 
aktiven Spielen. Die um- 
fangreiche Palette von über 
40 Spieletiteln enthält nicht 
nur verschiedene Bestseller- 
Serien; Sierra erfüllt mit 
seiner breitgefächerte 
Auswahl an Spiele-Genres 
auch die immer anspruchs- 
volleren Wünsche der 
heutigen Computerspieler- 
Generation. 

Sierras wirkliche Stärke aber 
liegt auf den Gebieten der 
High-Tech-Bildverarbeitung 
(Grafiken, Video und Ani- 
mationen), Sound und mo- 
dernster Technologie. Wir 
scheuen weder Kosten noch 
Mühen, um unseren Kunden 
innovative und erstklassige 
Produkte zu bieten, die den 
Fähigkeiten der heutige 
Hardware gerecht werden - 
sei es PC, CD-ROM oder 
Macintosh. 

Sind Sie bereit für eine 
neue Dimension der 
Computerspiele? 



PHANTASMAGORIA 

Der modernste Multimedia-Thriller aller 
Zeiten enthüllt die grausige Geschichte 
einet Frau, die gegen die Mächte des 
Bösen um ihr Leben kämpft- 
Phanlasmogoria Während die Handlung 




vor Ihren Augen abläuft wie die Kapitel 
eines Romans, erleben Sie eine un- 
vergleichliche Mischung aus Hollywood- 
Filmproduktion, Digitaleffekten, vom 
Computer gerenderten Welten und 
Interaktivität. 




Erhältlich fiir PC CD-ROM Anfang 95. 

KING'S QUEST VII 

Die meistverkaufte Adventureserie aller 
" Zeiten ist wieder da - mit einer noch 
spektakuläreren Episode als je zuvor. Mit 
atemberaubenden Animationen in Kino- 
Qualität erzählt und von einem herrlichen 




THE LAST DYNASTY 

Entdecken Sie mit diesem interaktiven 
Epos die phantastische Welt der Science- 

Fiction-Filme neu. Mit den kombinierten 



jundtrack untermolt, so stellt King's 
:uesl VII den neuen Maßstab für 
limierte Adventure-Spiele dar. 




E rhalllich für PC CD-ROM Dezember 94, 

LOST IN TOWN 

Komplett von professionellen Filmemachern 
in Szene gesetzt und ausschließlich aus 
Videomateriol zusammengestellt, so setzt 
Lost in Town neue Maßstäbe im Bereich der 
High-Tech-Computerunlerhallung. Dieser 
interaktive Abenteuer-Thriller erzählt die 
Geschichte eines Reporters, der bei seinen 

ß Recherchen eine merk- 
würdige und komplexe 
Verschwörung aufdeckt. 
Bald schon wird er in 
den Sfrudel eines wilden 
Wettrennens ums Über- 
leben gesogen. 
ErhäMch für PC CD- 
ROM Januar 95. 




Talenten von Filmprofis, den besten 
Grafikern und Programmierern erzählt 
«The Last D/nasty» die Geschichte eines 
jungen Mannes, der auf der Erde auf- 
gewachsen ist und plötzlich in einen 
galaktischen Krieg hineingezogen wird. 




Erhältlich für PC CD-ROM November 94. 

ACES OF THE DEEP 

Das ir Zuscmmonorbe-t mit deutschen 
iJBoo'KomTiordanlen des Zweiten 
We^negs entstandene «Aces of the 
Deep» ist aie 'ecl $< schs'e und technisch 
lo'tgeschr ttensre Surylotion des 
dej'scher U BooK' eges. c e es je gab. 
Fenioel genau rechercnierte und 
detaillierte historische Aufträge, ein 



-r^rJÖii 




eine neue Dimension 



ganzes Arsenal an verschiedenen 
Kampfarten, dazu verblüffende Special 
Effects, digitalisierte Sprachausgabe und 
erstaunliche 3D-Grofrken - diese explosive 
Mischung ergibt ein packendes und 
atmosphärisch unglaublich dichtes Spiel, 



BATTLE BUGS 

Ein humoristisches Slrategiespiel, bei dem 
Sie den Oberbefehl über eine 
Insektenarmee übernehmen! Schlagen Sie 
auf den verschiedenen Leveln die Truppen 
des Gegners in die Flucht und erobern Sie 
seine Lebensmittelvorräle. 



ALIEN LEGACY 

Wir schreiben das Jahr 2119.Sie sind der 
Kommandant des Raumschiffes Carypso, auf 
der Suche nach einem Planeten, der das 
neue Zuhause für die letzte Kolonie der 
Menschheit werden soll. Verwalten Sie die 
Kolonie, wehren Sie feindliche Lebensformen 
ab, bouen Sie Verteidigungsstellungen und 
;hlagen Sie Aufstände. Die Zukunft der 
:hheil liegt in Ihrer Hand... 




Erhältlich für PC CMOM 
November 94. 

WOODRUFF AND THE 
SCHNIBBLE OF AZIMUTH 

In diesem einzigartigen AoVenturespiel sucht 
der junge Held Woodruff verzweifelt noch dem 
Mörder seines Teddybärs... Gesucht wird der 
gekidnappte Dr. Azimuth, der in der ganzen 
Stadt bekannt ist für den Begriff «Schnibble» - 
ein mysteriöses Wort, dessen verborgene 
Bedeutung dringend der Aufklärung bedarf. 
Ein interaktiver Cartoon mit hochau- 
flösender Grafik im Stil von «Tex Avery». 



LODE RUNNER 

Die Legende ist wieder do. Diese neue 
Version des berühmten Arcode- 
Adionspiels bietet 150 Level in 50 
verschiedenen unterirdischen Wellen. Ihr 
Ziel: die verschollenen Schätze zu 
bergen, während Sie herumklettern, 
graben und den Gegner ausmanövrieren. 
Sie haben außerdem die Möglichkeit, Ihre 
eigenen Labyrinthe zu entwerfen! 



Erhältlich für PC 3.5 September 94. 

EARTH SIEGE 

Im Johr 23dl ko.-.pfen Sie geger aie 
Cybrids, intelligent ?ar:oror. de suf der 
Erde gelandet sind. Sie ve--mc.ven und 
den Ploneten erobern wollen 




Erhältlich für PC 3.5 November 94. 

BATTLE DROME 

Die Fortsetzung zu »EorlhSiege» versetzt 
Sie in eine Arena, die nur einem einzigen 
Zweck dient: dem mörderischen Zwei- 
kampf von Robotern. Ein Spiel, in dem 
Strategie und Taktik ebenso wertvoll sind 
wie reine Feuerkraft. 




Erhältlich für PC 3.5 Dezember 94 




Erhältlich Iw PC CD-ROM, PC 3.5 und för 
Erhältlich für PC CD-ROM Dezember 94. Macintosh November 94. 



Ich möchte gerne kostenlos den Sierra Multimedia-Kotalog zugeschickt bekommen: 

Nachname: . Vorname. 

Address! 





Wer nahe an große Raumschiffe wie dies« 
hier fliegt, kann sogar den aufgemalten 
Namen lesen 




s 



Seifenoper im Weltraum 
von DID: Der einsame 
flHI Kämpfer gegen die Streit- 
macht der Rexxonen. Markige 
Dialoge, extra -schnelle 3D-Grafik 
und alles auf CD-ROM. 



Die Menschheit könnte ja so friedlich leben. Vor einigen 
hundert Jahren hat sie das heimische Sonnensystem ver- 
lassen und sich auf dem Planeten »Terra Nova« angesiedelt. 
Der Weg dorthin war beschwerlich, denn er führte durch das 
Gebiet der Rexxonen, die nichts lieber mögen, als ungebete- 
nen Gästen eins überzubraten. Dank der Einsatzkraft eines 
einzelnen Piloten konnte die menschliche Exodus-Flotte aber 
gerettet werden - all das ist nachzuspielen in »Epic«, welches 
vor knapp drei Jahren bei Ocean erschien. 
Die Rexxonen sind offensichtlich immer noch beleidigt, daß 
ein paar Siedler ihr Verteidigungssystem angeknackst haben, 
und sannen jahrelang auf Rache. Jetzt ist der passende Zeit- 
punkt gekommen - die Flotte ist stark und die Menschen auf 
Terra Novo wiegen sich in Sicherheit. Der einzige fähige 
menschliche Pilot wird entführt, um die Verteidigungspläne 
aus ihm herauszufoltern. Doch dieser Pilot kann nicht nur flie- 
hen - die rexxonischen Gifte in seinem Blut machen es jetzt 
möglich, daß er sich bis zu dreimal aus seinem Raumschiff 
rau steleportieren kann, wenn es brenzlig wird. Wer braucht 
da noch einen Schleudersitz? Und so steigt der Spieler in 
»Inferno« wieder einmal in ein kleines, wendiges und waf- 
fenstarrendes Raumschiff, um Frieden und Freiheit im Allein- 
gang zu verteidigen. 

Wie sich das für ein modernes CD-ROM-Produkt gehört, gibt 
es zum Spielstart erst- 




mitten in der Handlung einsetzen. So zwingt man Sie zum 
Lesen eines Comichefts, dessen Seiten in der Anleitung ver- 
teilt sind. Hoffnung der Programmierer ist wohl, doß der Spie- 
ler dann auch mal in die Anleitung selbst hineinguckt. Das 
erweist sich als äußerst nützlich, denn einige Punkte des Pro- 
gramms sind erkiärungsbedürftig. 

Das fängt bei den drei Spielmodi an: Sie dürfen zwischen 
»Arcade«, »Evolutionary« und »Director's Cut« wählen. 
Menüpunkt Nummer Eins ist der einfachste: Suchen Sie sich 
einen Planeten im Terra -Nova -System aus und spielen Sie dort 
eine vom Computer zusammengestellte Mission. Um Hand- 
lung und Misserfolge brauchen Sie sich keine Sorgen zu 
machen. Der »Evolutionory«-Modus läßt Sie ebenfalls zwi- 
schen Planeten wählen, allerdings sind hier die ersten Plot- 
Elemente eingebunden. Wenn Sie Planet A verlieren, wird die 
Verteidigung der anderen Planeten schwerer; dementspre- 
chend heben Sie sich schwerere Missionen für später auf, 
wenn Ihre Erfahrung und Ihre Waffen besser und der Nach- 
schub des Gegners schwächer sind. Der Name »Director's 
Cut« spielt auf die in den USA inzwischen üblichen erweiter- 
ten Versionen von Kinofilmen an: Szenen, die das Studio her- 
ausschneiden ließ, um die Laufzeit zu kürzen, fügt der Regis- 
seur für eine Neuauflage wieder ein. So wird der Film län- 
ger, für viele Cineasten auch besser. Bei Inferno bedeutet es, 
doß alle Missionen in der Reihenfolge gespielt werden, wie 
die Programmierer sie für sinnvoll halten. Die strategische Ent- 
scheidung, wo Sie wann angreifen, ist Ihnen abgenommen - 
aber das Spiel wird dadurch eher schwerer als leichter. 
Die meisten Missionen arbeiten immer nach dem gleichen 
Schema: Sie werden im Weltraum in der Nähe des Planeten 
abgesetzt und müssen zunächst ein paar eigene Raumschiffe 
oder Stationen verteidigen. Einige 
Angreifer dringen bis auf den Plane- 
ten selbst vor, woraufhin Sie auch in 
die Atmosphäre eintauchen und dort 

IE entsprechend aufräumen. Neben 
I Weltraum und Planetenoberfläche 
I gibt es aber auch einen dritten Hand- 
* lungsort; In Inferno können Sie in 
f Raumschiffe und Stationen hineinflie- 
I gen und dort in einem Labyrinth von 
Gängen Extras und Gegner auf- 




Im Artade Modus dürfen 

Si« selbst aussuchen, welchen 

Planelen Sie verteidigen 



Um das Andocken an Stationen zu erleichtern, \a 
rote Rechtecke als Kursmarkierung einblenden 



spüren. Dieses Grundschema wird 
natürlich häufig variiert: Mal müs- 
sen Sie einen Reaktor sprengen 
(und innerhalb von wenigen 
Sekunden fliehen), mal eine schon 
überrannte Basis zurückerobern 
oder einfach den eigenen Nach- 
schub sichern. 

In allen Action Sequenzen gehen 
Sie grundsätzlich alleine vor. Flü- 
gelmänner gibt es ebensowenig 
wie sich selbst verteidigende 
Raumschiffe auf Ihrer Seite - viel- 
leicht sind die Menschen doch etwas zu friedlich. Umgekehrt 
scheint die Streitmacht der Rexxonen kein Ende zu nehmen. 
Immer wieder neue Angreifer und im Laufe des Spiels auch 
neue Schiffs typen suchen das Terra- Nova-System heim. Glück- 
licherweise vertrauen die Rexxonen einfach nur den Waffen 
und zeigen kein besonders intelligentes Flugverhalten; in den 
ersten Missionen sind sie eher mit Tontauben als mit ernst- 
haften Gegnern zu vergleichen. Später wird der Schwierig- 
keitsgrad nicht so sehr durch Flugkunst als durch reine Stei- 
gerung der Gegnerzahl erhöht. 

Bei der 3D-Grafik vertrauen die Programmierer auf ein modi- 
fiziertes System aus ihrer Flugsimulation »TFX«. Das bietet 
zwar keine photorealistischen Effekte wie einige andere 
moderne Simulationen, doch das macht dieses System durch 
seine Geschwindigkeit wieder wett. Inferno ist eines der weni- 
gen modernen Spiele, welches auch auf einem 386er noch 
in einer Geschwindigkeit läuft, die man als »flott« bezeich- 



StöflQl 



Inferno ist eine Art »T.F.X« im 
Weltraum. Die schnelle Grafik 
basiert unübersehbar auf der 
Grafik-Engine des Flugsimula- 
tors, wirkt aber im Science-fic- 
tion-Ambiente überzeugen- 
der. Die Raumschiffe sind 
etwas gewöhnungsbedürftig 



men mit den Kämpfen knapp 
über der Planetenoberfläche 
und in riesigen Mutterschiffen 
gefällt mit dieses Feature am 

Grafisch liegt Inferno klar hin- 
ter Titeln wie Wing Comman- 
der Armada zurück und auch 
die Zwischensequenzen sehen 
etwas lieblas aus. Die Story ist 
irgendwo zwischen »SOS im 
Weltraum« und »Raumschiff 
Orion« steckengeblieben und 
sorgt selten für Motivati ons- 
schübe - immerhin ist die deut- 
teimissionen immer sehe Sprachausgabe kein 
neu zusammensetzt Totalausfall. 
Spieler entweder ei- Wenn die Weltraum-Action 
gefertigten Ablauf nicht so angenehm spritzig 
»der selbst entschei- wäre, hätte Inferno bei mir 
kann, wie sich die Story ziemlich schlechte Karten. 
Groben entwickelt. Zusam- 



Kämpfe mit der Virtuellen- 
Cockpit-Sicht richtig Spaß - 
wenn man sich daran ge- 
wöhnt hat. 

Überzeugt hat mich die Idee, 
daß sich das Spiel aus rund 
700 Einzelmissionen immer 







Nacht auf Luna Nova ■ 
schlafen nicht 



nen kann. Auf einem 
schnellen 486er sind alle 
Bewegungen absolut flüs- 
sig; das Fluggefühl ist dem- 
entsprechend gut. 
Bei Bedienung und Steue- 
rung beschränken sich die 
Programmierer auf das 
Notwendigste. Gespielt wird entweder mit Maus oder Joy- 
stick; die Tastatur wird in jedem Fall benötigt. Nur wenige 
Tasten werden genutzt; Mit den Funktionen »Waffe wählen« 
und »Ziel suchen« kommt man oft aus. Theoretisch gibt es 
noch einen Autopiloten mit drei Modi, der aber zwei Nach- 
feile hat; Er steuert nicht besonders gut und die Programmie- 
rer ziehen Ihnen tatsächlich Punkte ab, wenn Sie es wagen, 
den Autopiloten einzuschalten. Während Autopilot Nummer 
Eins sie schnell ans nächste Einsatzziel bringen soll (und gerne 
mal in einen Asteroiden knallt) sorgt sich Nummer Zwei um 
das korrekte Andocken (macht aber manchmal Fehler und ist 
ziemlich langsam). Dem Dritten mit dem Namen »Autocom- 



doch die Rexxonen 




Beim Flug durch das Innere fei 
Installationen 
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Die Karte zeigt nicht nur die Gänge, 
sondern auch die Standorte von Reaktoren, 
Computern und Extra wafFen 



im Wettbewerb 



79 



Dank des Science-fiction -Themas 
macht Inferno die mangelnde 
Realismus-Freudigkeit des Pro- 
grammierteams wett, die bei 
T.F.X. zu Punkteabzug führte. 
Spielerisch nicht so komplex und 
durchdacht wie TIE-Fighter kann 
Inferno wegen seiner unkomplizierten, ständigen Action die 
Wing Commander Armada überholen. Star Crusader hat viele 
Pluspunkte im Bereich Story, ist wegen reiner Weltraum' 
Mission aber einen Hauch eintöniger. 



TIE-Fighter 

INFERNO 

Wing Commander Armada 

Star Crusade! 

TJX 



bat» konnten wir gar nichts abgewinnen - theoretisch richtet 
dieser Ihr Raumschiff auf das nächste Ziel aus, praktisch bringt 
er absolut nichts, da die Ausrich- 
tung nicht exakt genug isf (das Ziel 
liegt immer neben dem Faden- 
kreuz) und nicht von Hand korri- 
giert werden kann. 
Recht komfortabel ist die Naviga- 
tions-Karte geraten, auf der die 
nächsten Ziele angezeigt werden. 
Leuchtet als Nachricht vom Haup- 
tquartier beispielsweise »Gegner 
bei 86 95 abfangen« auf, genügt 
es, die Zahlen in der Nachricht anzuklicken, um eine Mar- 
kierung für den Autopiloten und den Bordkompass zu setzen. 
Auf der Karte werden auch die »Combat Pods« angezeigt, 
die sich wie Extras in anderen Actionspielen verhalten. Wenn 
Sie diese einsammeln, gibt es mehr Energie, neue Waffen 
oder einen TurboBoost für das Triebwerk. 
Wenn Ihr Schiff zuviele Treffer kassiert hat oder zu häufig an 



LJ Schneider - 




Wer so aussieht, sollte liebet 
häßlichen Aliens reden... 



Ein CD-ROM-Programm er- 
kennt man meistens an bom- 
bastischen Intros und Zwi- 
schensequenzen, die ein la- 
sches Spiel kaschieren sollen. 
Bei Inferno stößt man auf das 
genaue Gegenteil: Die Zwi- 
schensequenzen schwanken 
zwischen »geht so« und »lai- 
enhaft« und dürften sich seit 
einem Jahr auf keine Silber- 
scheibe mehr trauen; dazu 
gesellen sich dünne Mac ho - 
Dialoge die selbst ein Dreh- 
buchautor für C-Movies nicht 
verwenden würde. Daran ist 
nicht die deutsche Überset- 
zung Schuld - die englischen 
Texte sind genauso dämlich. 
Hinter der rauhen Intro-Scha- 
le steckt aber ein spielerisch 
guter Kern. Inferno treibt dos 
3 D- Ballerspiel -Genre auf die 
Spitze. Wer braucht schon 
intelligente Gegner und lange 
Taktikpläne, wenn man sich 
mit flottem 3D und einem end- 
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geben kann? Da die Entwick- 
ler auch auf kleine Rechner 
Rücksicht genommen haben, 
spielt sich Inferno auf dem 
DX2/66 nochmal so gut - 
rasant und flüssig kämpft man 
auf Planetenoberflächen und 
in engen Tunnels. Da können 
sich Delta V und Konsorten 
gleich ein paar Scheiben 
abschneidert. 

Wenn man Inferno etwas vor- 
werfen kann, dann ist es Man- 
gel an Abwechslung. Die Mis- 
sions-Schemata gleichen sich 
ziemlich und die Story bleibt 
im Verlauf des Spiels Mangel- 
ware. Die Zahl von »700 Mis- 
sionen« kommt mir also eher 
wie eine Mogelpackung vor. 
Mein bevorzugter Spiel modus 
bleibt deswegen »Area de« - 
mit einem Minimum an Hand- 
lung ein Maximum an schnel- 
ler Action. 



Wände angeeckt ist, startet ein Countdown von etwa 15 
Sekunden. In dieser Gnadenfrist können Sie versuchen, Ihr 
Schiff durch Einsammeln eines Combat 
Pods zu retten. Ansonsten teleportiert man 
Sie im letzten Augenblick aus dem expe- 
dierenden Schiff. Das geht nur dreimal, 
außer Sie sammeln weitere »Leben« in 
Form von speziellen Pods, die es nur in 
bestimmten rexxonischen Raumschiffen 
gibt. Es darf zwar während einer Mission 
gespeichert werden, doch der Spielstand 
setzt Sie wieder genau am Anfang dieser 
Mission ab. Die CD-ROM-Version von 
Inferno bietet an, die Musik entweder über die Soundkarte 
oder als CD-Audio-Track wiederzugeben. Die von der engli- 
schen Gruppe »Alien Sex Fiend« komponierten Weisen klin- 
gen natürlich von der CD am besten - allerdings kostet Sie 
dieser Service einige Megabyte auf der Festplatte, da nicht 
gleichzeitig von CD geladen und Musik gespielt werden kann. 
Nachgeladen wird nicht nur beim Wechsel von der Story- auf 
die 3D-Action-Ebene, sondern auch wenn Sie zwischen Welt- 
raum, Stationsinnerem und Planetenaberfläche wechseln. Und 
damit niemand den Namen des Spiels vergißt, muß man 
jedesmal eine sekundenlange Mini-Intro, bei der das Wort 
»Inferno« angeflogen kommt, ansehen - die Programmierer 
haben wohl Angst, daß jemand das Spiel mit Wing Com- 
mander oder Stargilder II verwechseln konnte... (bs) 



<A 



Inferno 



r^^V 



&&&&$*ii* 



Spiele-Typ 

Hersteller 

Kopier schütz 

Anleitung 

Spieltexl 

Bedienung 
Anspruch 

Grafik 



Act'ranspiel 
Occun / D.I.D. 
DM 120,- 

Deutsih; gut 
Deutsch; ausreichend 



Für Eins teiger und 
Fortgeschrittene 



Freies RAM: min. 4 MByte 
Festplattenplatz: ta. 3 MByte 
(ohne CD- Audio); ta. 12 MByte 
(mit CD-Audio) 

Besonderheiten: CD- Audio-Musik 
von »Alien Sex Fiend". 
Wir empfehlen: 486er 
(min. 25 MHz) mit 8 MByte RAM 
und Joystick. 
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TRANSPORT 
— TYCÖON 



ACESOFTHE 
DEEP 

, CD ROM 



" VER5ANDADB15SE 
AACHENEBSTR.1004 

50858 KÖLN 

TEL-.022VM86100 

FAX: 0221 /«8™ 1 



SONDERANGEBOTE 

nur solange Vorrat reicht 
PC z.B.: 



MAGIC 
CARPET 

~] CS ROM dt a 

109.90V 




FÜR EINEN 
KOSTENLOSEN 

KATALOG 

FAST 100 SEITEN VOLLER 
SPIELBESCHREIBUNGEN 
UND INFOS i 



DESERT STRIKE 



Keine Aufforderung zur 
Nachtisch -Verweigerung, 
sondern handfeste Hub- 
schrauber-Action aus dem 
Konsolenreich. Drei Waffen- 
systeme, vier Aufträge und 
ein Saddam-kompatibler 
Diktator - was will der 
Menschheitsretter mehr? 

iM or gut zwei Jahren sorgle Electronic 

™ Arts ouf dem Mega Drive für ein Skan- 
dälchen. Kaum war der Golfkrieg histo- 
risch abgehakt, lieferten die Amerikaner 
quasi das Videogame zum CNN-Ereig- 
nis: Saddam zum Mitspieler 
»Desert Strike« heißt der 
Bösewicht zwar General 
Kilbaba, doch die Anspielun- 
gen auf Desert SSorm waren 
nicht nur bei der Namensge- 
bung unübersehbar. In vier 
Missionen hübsch rapp- 
schrappte der Spieler über 
Wüstengelände, sammelte 
Kriegsgefangene ein, setzte 
strategisch wichtige Kontroll- 
statianen außer Gefecht und 
pustete zweieinhalb Pixel 
große Soldaten mit Raketen 
weg. Nicht sehr fein, meinte seinerzeit Sega Deutschland und 
verweigerte dem Modul den Vertrieb. Dutzende von findigen 
Importhändlern danken dafür heute noch dem feinfühligen 
Sega-Management. 

Dieses Kapitel der Spiele-Historie wird für den PC zum aktu- 
ellen Thema. Denn während auf dem Mega Drive schon der 
Nachfolger des Nachfolgers fertig ist, werden MS-DOSler erst 
jetzt mit Desert Strike beglückt. Erneut schwirren die Rotoren 
über dem Wüstensand, wenn Sie mit Ihrem US-Kampfhub- 
schrauber die Militäraniagen von Kilbaba unsicher machen. 




Für jeden geretteten Soldaten erhalten Sie e 
Hubschrauber-Panzerung 



s Reparatur der 




Während des Flugs rufen Sie Informationen über die z 
Verteilung von Extras aus 



Der Heli fliegt vor und zurück, 
dreht sich im Kreise und 
schießt mit drei Waffenarten. 
Eher Action als Simulation, 
aber dank zuschaltbarer Träg- 
heit anspruchsvoller als das 
gemeine Standard -Ballerspiel. 
Die Munition der drei Waf- 
fensysteme, durch Tastatur- 
sfeuerung erstaunlich griffig 
bedienbar, ist streng begrenzt. Von der Standard-MG hat 
man gut tausend Schuß in petto, doch die durchschlagskräf- 
tigeren Raketen vom Typ Hellfire und Hydra sind weitaus rarer. 
Auch der Sprit geht allmählich dahin - da hilft nur das Auf- 
sprüren von Munitionskisten und Reservekanistern, um die 
Vorräte aufzufüllen. 

Die durch gegnerischen Beschuß angeknackste Panzerung 
läßt sich wieder reparieren, indem man eigene Mannen auf- 
sammelt und beim US-Stützpunkt am Strand absetzt. 
Strategische Planung anhand einer Landkarte ist überlebens- 
notwendig. Desert Strike ist kein fröhliches Ab- 
durch-die-Mitte-Geballer, bei dem der reak- 
tionsschnelle Feuerknopf-Schnelldrücker die 
Oberhand behalt. Bedächtiges Vortasten und 
schnelles Ausschalten der gegnerischen 
Geschütze sind ebenso wichtige Taktiken wie 
das flinke Ausmanövrieren. Jede der vier Mis- 
sionen ist in diverse Aufträge unterteilt; Radar- 
stationen ausschalten, Geheimagenten ein- 
sammeln, Landebahnen zerstören. Auf der 
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Auf dem Mega Drive war 
Desert Strikt vor zwei Jahren 
eine kleine Sensation: Sa 
anspruchsvolle Action ist in 
der Konsolen weit selten; die 
isametrische Perspektive und 
die relativ knifflige Heli-Steue- 
rung machten das Modul sei- 
nerzeit zum Hit. 
Die vier komplexen Missionen 
sind aber nach heutigen PC- 
Maßstäben ebenso mickrig 
wie die Grafik: Gegenüber der 
Sega-Version hat sich optisch 
nichts getan und das sanfte 
Scrolling ist nicht perfekt. 
Manchmal verharrt der Hub- 
schrauber zu lange am 
Bildrand, bis » na engest rollt« 
wird; ärgerlich, wenn man 
gerade dann in ein Gefecht 
verwickelt wird. 
Spannung und Atmosphäre 
sind auch auf dem PC beacht- 




lich. Gerade weil man nicht 
mitten in einer Mission spei- 
chern darf, schmerzt das 
Scheitern besonders - und 
spornt doch zu einem neuen 
Versuch an: Schließlich lernt 
man mit jedem Einsatz Vertei- 
lung und Reaktionen der geg- 
nerischen Einheiten besser 
kennen. 

Die kriegerische Handlung ist 
nicht von Pappe, aber wenig- 
stens verzichtet Desert Strike 
auf allzu exzessive Gewalt- 
darstellung ä la »Dreamweb«. 
Ein interessantes Action spiel 
mit Anspruch, auch wenn Gra- 
fik und Umfang nicht ganz den 
heutigen PC-Maßstäben 
gerecht werden. Wer Geduld 
hat, wartet aber auf den kom- 
plexeren Nachfolger Jungle 
Strike, der demnächst für MS- 
DOS adaptiert wird. 



Gut gepanzerte 
Stationen sollten 
Sie mit Raketen 
knacken 



Landkarte visiert 
man nicht nur die 
nächste Station an, 
sie verrät auch die 
Lage einige Depots: 
Immer wieder muß man Gebäude in die Luft sprengen oder 
Kriegsgefangene retten, um Sprit, Munition und Panzerung 
aufzufüllen. Drei BÜdschirmleben sind schnell verbraten und 
mitten in einer Mission kann man nicht speichern. Erst wenn 
ein Auftrag komplett absolviert wurde, bekommen Sie ein 
Paßwort verraten. Neben versteckten Extras gibt es auch ver- 
schiedene Co-Piloten; Je nachdem, welchen Computerpartner 
Sie wählen, sind Vor- und Nachteile bei Schußpräzision und 
Steuerungsgenauigkeit die Folge. 

Geflogen wird bevorzugt per Tastatur: Bei Joysticks wird nur 
ein Feuerknopf unterstützt; auch die vier Buttons des Gravis 
Game Päd ignoriert Desert Strike. (hl) 
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Spiele-Typ 

Hersteller 

Ca.-Preis DM 90,- 

Kopierschutz Erträgliche 

Drehscheiben-Abfrage 

Englisch; befriedigend 

Englisch; wenig 

Gut 

für Fortgeschrittene 

Befriedigend 

Ausreichend 



Anleitung 
Spieltext 



Anspruch 
Grafik 




Freies RAM: min. S4S KByte 
+ 1 MByte EMS 

Fes (platten plati: ca. 4 MByte 
Besonderheiten: Vier Missionen, die 
in 27 kleinere Aufträge unterteilt 
sind. Pufi wort nach jeder geschaff- 
ten Mission. 



SkyL iire 



Entertainment fijr Computt? 
und Videospiele OrüibR. 



70469 Stuttgart-Feuerbach - St. Pöltener Str. 29 

Tel. 0711 - 812736 und 624399 
Tel. 0711 -8568534 und 850325 

fNeu-NMrttal-NeiS7Ö178 Stuttgart fNcu-N^u-Ntu-Neu- 



Paulinenstr. 50 I ""iL"^""' so 



Paulinenstr. SO 

70178 Stuttgart Fi- - .-"' ~\ ■-"■ ~~J 701 78 Stuttgart 
Nana "Radio Barth" FT el.071 t/624399 |Nahe -Radio B arth' 

130159 Hannover 34117 Kassel 79098 Freiburg 

taeorgswall 3 Wemer-Hilpert-Str. 22 i Schreiberstr. 18 

rrel. 0511/ 321796 Tel. 056V71 1389 Tel 0761/382590 



SkyLinc top-ten Charts 



IBM Hattrick 

2.DSA2 

3. System Shock 

4.Colonization 

5. NHL Hock ey 9 5 



6.Tie Fighter 
7.Armoured Fist 
8. Battle Isle 2 Data 
9 Battle Bugs 
10. Fifa Soccer 



Unser telefonischer Bestellservice: 



10-1S.30 Uhr 
Tcl.051 1/321796 



Kassel 
10-18.30 Uhr 

Tfel.0561/71 1389 
Stuttgart Freiburg 

IO-18.30Uhr , 1 O- 1 8.30 Uhr 

Tel.0711/624399| Tel.0761/382590 



Rufen Sie uns an oder besuchen Sie eines unserer Ladengeschäfte 

j Commfng aoon ■ Prafaa Imgon b»l Drucklegung noch nicht raaf 

Chartbraakar . Bloforga - Nucar Raclng - Phantacmagorla - 

Wlng Commander 3 - Star Raach - Hattrick - Spalunx - 

Eilt* 3 - Daaart Btrlka - Mochwarnor 2 - Suporfrog 



Die Preise der mit "a.A." gehen nzekhneten Titel lagen bei Drucklegung noch nicht vor 

IBM / PC Versand / 1 ad.-n Titel CDROM Vorsand / Laden 



Ates o.t. Deep 

Arross the rlhiiit 

Alien Legacjr 

Armoiircd F-'ist 

Battle Bugs 

BM-Hattrick 

Colon iza rinn 

:Ddta5 

Die Siedler 

Dream Web 

DSA 2-Stemenschweif 

Elite 3 

Fifa Soccer 

Jungte Strike 

KA 50 Hokunt 



89.95 99.95 HthHour 

99.93 109.95 Aceso.t.Deep 

89.95 99.95 1 Across t. Rhlne 

94.95 104.951 Battle tele 2 Data 

74.95 79.95 Bioforge 

99.95 109.95 Fifa Soccer 

nfemo 



125.95 139.951 

89.95 99.95 

109.95 1t 6.95! 

51.95 64.95 



a.A. 



■A 



70469 Stuttgart 
; T el.Q7 1 1/812736 

Majäir 109.95 llfi 



74.95 79.95' 

84.95 94.95 

89.95 99.95 

89.95 99.95 

89.95 99.95 

89.95 99.95 

74.95 79.95J Syst. 

79.95 89.95 jTheme Park 
Tic Flghtei 



99.95 109.95 
109.9511635. 
79098 Frei bürg: 
1tel.Q76 1 /38259Q 



HL Hockey 95 

Ph an ta s mago ri a 
Istar Trek 25th 



VI 

Outpost 

Sim City 2000 dv 
SN-31 Seawotf 

ysteni Shnck 



09.95 119.95 
89.95 99.95 1 
84.95 94.95 
99.95 109.95 
JnderalQHlagJdoQn 1 19.95 129.95 
341 1 7 Kassel 
Tel.Q561.71 1389 



99.95 109.95 

94.95 104.95 

84.95 94.95 

89.95 99.95, 



US Navy FigRtei 
Wild Blue Yoader 
Whigs ofGIory 
Wing Commander 3 
Wing Com. Annada 
World of Leimrings 



3Ö1 59 Hannover! 
Tel.Q51 1/321 7 96 ' IaMIGA 

94.95| kattlcIsleZ 



79.95 89.95 
99.95 109.95 
a_A. a.A. 
89.95 99.95 
79.95 89.95 



Park 
Tic Fighter DV 

Transport Tycoon 
[Vfctory at Sea 
[Wing Com, Armada 

Wings of GIory 



84.95 
109.95 116.95| ^MProf. Hattrick 
109.95 1 

89.95 

89.95 



Versand / Laden 

" 89.95 99.95 

89.95 99.95 

79.95 89.95 

69.95 79.95 

74.95 84.95 

74.95 84.95 



Bim City 2000 
Fifa Soccer 
rrhcnu.- Pari 
|u.F.O. 
-nfeu.Flfs.clie JP-relaBe- I 
AlcCuelle Neuerscheinungen 
und wie immer Topservice mit der gewohnten unkindlichen Beratung 

Lieferung per Nachnahme - Fracht-u Verpackung DM 1D90 I 
Eitzuschlag 7.00 - Ab DM 250 OO Bestellwert Vera and kostenfrei ' 

Für Druck-fehler und Irrtümer keine Gewähr-Preisänderungen vorbehalten 



Mit Gameteks »Doom auf Rädern« werden Sie 
sämtliche im Großstadtverkehr angehäuften 
Aggressionen los - auf Kosten der Fußgänger... 





Verbrechensbekämpfung ä \o Game- 
tek: Im Jahre 2022 nimmt die Kri- 
minalitätsrate von Kemo City in beäng- 
stigendem Maße zu. Aus Finanziellen 
Gründen wird nun aber nicht etwa nach 
Ursachen geforscht oder der Polizeiap- 
parat aufgestockt - man stellt die ganze 
Stadt kurzerhand unter Quarantäne und 
umgibt sie mit einer riesigen Mauer, 
Fortan geht's drinnen höllisch zur Sache, 
da sich die desillusionierten Einwohner 
einen Heidenspaß daraus machen, sich 
gegenseitig umzubringen. In diesem herzerfrischenden Szen- 
ario übernehmen Sie die Rolle eines Taxifahrers, der durch 
prompte Passagierbeförderung und gezieltes Ballern zu Ruhm 
und Ehren gelangen möchte. 

Da Kemo aus der Zeit vor seiner Abschottung über ein aus- 
gebautes Hover-Straßen System verfügt, werden Sie kaum auf 
normal dahinrollende Fahrzeuge treffen: Alle »Autos« der 
Stadt schweben einen halben Meter über dem Boden, und 
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Auf der Missionskarte i 
eigene Position 



Dem Gegner links 
ist unsere Kanone 
schlecht bekommen 

das für gewöhnlich mit einem 
Affenzahn. Nachteil des auf 
Straßen und Parkplätze begrenzten 
Schwebenetzes ist, daß bei seinem 
Verlassen eine recht unsanfte Lan- 
dung droht. Zum Glück verfügt 
unser Toxi schon in der Grundaus- 
stattung über eine Reservebatterie, 
die für kurze Zeit das selbständige 
Gleiten ermöglicht. 

Wir beginnen unser 
Taxifahrerdasein 
und sehen einige 
Meter weiter vorne 
auch gleich unseren 
ersten potentiellen 
Fahrgast. Eifrig 
fährt man auf ihn zu 
- Platsch! - und 
kratzt ihn peinlich 
berührt von der 
Frontscheibe: 
schlechtes Timing 
beim Abbremsen. 
Beim nächsten Mal sind wir vorsichtiger und erhalten auf der 
Missionskarte den gewünschten Zielpunkt des Fußgängers 
angezeigt. Noch einem Blick auf zu erwartendes Entgeft, Ent- 
fernung und Streckenführung wird entschieden, ob wir die 
Fahrt unternehmen wollen. Natürlich, nur so kommt man 
schließlich an Kohle heran! Nun ist Eile gefragt ist, da jeder 
Fahrgast in einer bestimmten Zeit zu seinem Ziel gebracht 
werden möchte. Schafft man es schneller, gibt's ein nettes 
Trinkgeld. Für jede Sekunde Zeitverzug hin- 
gegen verringern sich Fahrgast-Stimmung 
und Bezahlung kontinuierlich, bis wir am 
Nullpunkt angelangt sind. 
»Quarantine« präsentiert steh nun aber kei- 
nesfalls als geruhsame Chauffeursimulation, 
bei der einzig und allein das Betrachten des 
Toxometers für Nervenkitzel sorgt. Dafür sor- 
gen schon die durchgedrehten Kiiler-Fußgän- 
ger und allerhand feindliche Taxikonkurrenz 
- schließlich gönnt man den Typen keinen 




30 langer 



Die Idee ist wirklich nicht 
schlecht: Man nehme das zur 
Zett so beliebte 3D-Ballergen- 
re, kreuze es mit einer Taxi- 
fahrer-Simulation und siedle 
das Ganze in einer von Psy- 
chopathen bevölkerten Groß- 
stadt an. Das ständige 
Beschießen, Überfahren und 
Befördern von Passanten ist 
dann auch ebenso kurzweilig 
wie geschmacklos geraten. 
Die sonstige 3D-Action jedoch 
könnte überschaubarer sein: 
Bei Höchstgeschwindigkeit 
hat man keinerlei Chancen zu 
Ausweichmanövern und 
knallt ständig in irgendwelche 
Häuserzeilen hinein. Zudem 
wird das eigene Gefährt unab- 
lässig von anderen Vehikeln 
gerammt oder beschossen. 
An der Steuerung gefällt mir 
das »realistische« Lenken in 
Gegenrichtung beim Rück- 
wärtsfahren, ansonsten aber 



ist sie nicht optimal - während 
schon ein zaghaftes Steuern 
nach links oder rechts das 
Fahrzeug ruckartig in die ent- 
sprechende Richtung reißt, 
scheint man beim Abbremsen 
mit einem Mal in einem 
Schwertransport zu sitzen. 
Über die Blutrünstigkeit des 
Großstadt-Gemetzels kann 
man geteilter Meinung sein; 
mir persönlich bereitet es kei- 
nen sonderlichen Genuß, 
Fußgänger gegen meine 
Windschutzscheibe knallen zu 
lassen. Für eine Weile macht 
es trotzdem großen Spaß, in 
dem düster-chaotischen Rie- 
sengefängnis herumzuheizen; 
vor allem das Hochtunen des 
eigenen Taxis hält bei der 
Stange. Allerdings wird das 
Geschehen trotz vieler Extra- 
waffen und grafisch abwechs- 
lungsreicher Stadtbezirke auf 
Dauer zu eintönig 



einzigen Passagier, den man selbst befördern könnte. Auch 
die restlichen Gefährte sind meist darauf aus, unser gelbes 
Hover-Taxi zu rammen, zu beschießen oder durch Minen rum- 
peln zu lassen. Außerdem gibt es Sicherheitskräfte, Selbst- 
schußanlagen und einige weitere Nettigkeiten, um unser Leben 
auch ja nicht allzu lange währen zu lassen. 
Zu Beginn verfügt das eigene Taxi nur über ein schnödes 
Maschinengewehr - unangenehm für Fußgänger, aber kaum 
eine Bedrohung für wildgewordene Jeeps und Nobelkaros- 
sen. Deshalb steckt man das sauerverdiente Geld ständig in 
diverse Zusatzausrüstung: In Werkstätten gibt es bessere Bat- 
terien und Panzerungen; in Waffenläden allerlei Extrawum- 
men - von der seitlich aus dem Fahrgastraum gehaltenen 
Maschinenpistole bis zum flächendeckenden Allzweckflam- 
menwerfer. Insgesamt 20 Waffen und acht sonstige Extras 
warten darauf, mit dem nötigen Kleingeld erstanden zu wer- 
den. Ein serienmäßig eingebautes Radarsystem sowie ein 
kombinierter Entfernungs- und Richtungsanzeiger helfen 
dabei, Gegnern auszuweichen bzw. das nächste Ziel anzu- 
steuern. 

Die Grafik ist äußerst schnell und verwöhnt mit netten Explo- 
sionseffekten, die einzelnen Waffen gebärden sich in Bezug 
auf grafische Darstellung, Einsatz und Wirkung recht unter- 



' "l im Wettbewerb 


zeit fesselndste Mischung aus 
3D-Action, düsterer SF-Story und 
Abenteuer bietet Origins System 
Shock. Die futuristische Raserei 
Delta V hat ähnlich schnelle Gra- 


System Shock 
Dom 2 
QUARANTINE 

Hidden Below 
Delta V 


89 
83 
68 

S8 
46 


5chlechter steuerbar. Bei Hidden Be 
ende Aliens; in der Brutalo-Neuhei 
len Monstern auch menschliche G( 


ow täten Sie seltsam sc 
Doom 2 werden neber 
gner niedergeschosser 


hrei- 





Explosion mehrerer Min 
wir mittendrin... 



schiedlich: Je nach Situation wählt 
man zwischen Flammenwerfern, 
Kanonen, Raketen und Minen, 
deren Vorrat immer wieder aufge- 
stockt werden muß. Die Soundef- 
fekte hingegen reißen nicht son- 
derlich vom Hocker, auch wenn 
man meist erst durch einen for- 
dernden Pfiff oder ein gebrülltes 
»Hey, Taxi!« auf einen Fahrgast aufmerksam wird. Angesichts 
der vollkommen übersteigerten Gegnermassen fragt man sich 
allerdings, wieso die Leute überhaupt noch Taxi fahren - die 
Uberlebenschancen stünden hinter der geschlossenen Haustür 
sehr viel besser. 

Im Laufe der Zeit mischen sich unter die normalen Beförde- 
rungswilligen auch finstere Gestalten, die besondere Aufga- 
ben für Sie bereithalten. Ein Paket muß auf einen bestimmten 
Parkplatz gebracht werden, was nicht nur mit Geld, sondern 
auch mit freundlichen Worten belohnt wird: Man wird von- 
einander hören. Schließlich erfährt man noch Erledigung eini- 
ger Missionen ein Paßwort, das den Weg zum zweiten der 
insgesamt sechs Stadtbezirke öffnet. 

Die solchermaßen voneinander abgegrenzten Levels bieten 
jeweils einige neue Aufgaben, Gegner und Hintergrundgra- 
fiken. Die meiste Zeit befördert man aber Otto- Normal sterb- 
liche von A nach B - gähn. Zumindest dürfen Sie jederzeit 
den aktuellen Spielstand speichern. (la) 
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Spiele-Typ Art ionspiel 

Hersteller Gamelek 

Ca.-Preis DM100,- 

Kopier schütz Erträgliche 

Handbuchabfrage 
Englisch; befriedigend 
Englisch; wenig 



Anleitung 
Spieltext 
Bedienung 
Anspruch 

Grafik 



Gui 



Freies RAM: min. S00 KByte 
+ 2 MByte EMS 
Festplaltenplorz: ca. 15 MByte 
Besonderheiten: Kompatibel zum 
Thustmaster- Lenkrad. CD- Version 
in Vorbereitung. Herbe Handlung; 
nicht für Kinder geeignet. 
Wir empfehlen: 486er 
(min. 33 MHz) mit 4 MByte RAM 
und Joystick. 




B THE PSYCHOTRON 



Kein Buchverlag wollte die dubiose Agen- 
tenstory um eine Gedankenmanipulier- 
Maschine haben... doch wozu gibt's CD- 
ROM? Windows auf für einen neuen Ver- 
such in der Sparte »interaktiver Film«. 

Der Rubel rollt nicht, er ist so frei und fällt (an den Devi- 
senmärkten), Korruption und innenpolitische Unruhen hal- 
ten Jelzins Kreislauf in Schwung - aber bei der Entwicklung 
des »Psychotron« haben die KGB-Boys ganze Arbeit gelei- 
stet. Ein halbes Jahrhundert long forschte man an dieser 




Gedankenmanipulier-Maschine; eine fast fertige Beta-Ver- 
sion {absturzsicher wie eine 1 .0-Fassung von Origin) wird 
den Amerikanern für eine Handvoll Dollars angeboten. Doch 
bei der äußerst geheimen Übergabe geht etwas schief. Die 
Folgen sind ein abgestürztes Flugzeug, tote Agenten und ein 
verschwundener Psychotron. Mauschelt hier das FBI, das CIA 
oder sind's die Russen selber? Will jemand den Präsidenten 



lenhardt 



Wählen Sie diplomatische Antworten, 
:u kommen 



i bei den Dialogen 



Computerspieler von altem 
Schrot und Korn winden sich 
vor Gram: Wir klicken alle 
Räume ab, hangeln uns durch 
die offensichtlichen Dialog- 
Pfade und klatschen staunend 
in die Hände. Hui, Videos unter 
Windows! Wer will bei soviel 
verschwenderischer Pracht 
noch ein altmodisches Spiel- 
design? 

Auch der »Spieler light«, der 
Puzzle-entschtackte Klick- 
und-probier-Magerkost 
schätzt, wird nicht so recht 
glücklich. Wo bei einem Spiel 
wie »The 7th Guest« die Mas- 
se Grafik und das gelungene 
Ambiente die inhaltlichen 
Defizite halbwegs übertün- 
chen, erweist sich Psychotron 
als graue Maus. 
Lieblosigkeit im Detail und 



grafische Langeweile sorgen 
dafür, doß die Faszination 
nicht auf Touren kommt. Vom 
häßlichen Zeichensatz bis zur 
An imations- Müdigkeit bei den 
Nahaufnahmen fehlt es dem 
Programm an Atmosphäre. 
Videos annehmbar, Story 
lachhaft, Darsteller und Dialo- 
ge wenig fesselnd. 
Wenn schon interaktiver Film 
mit vernachlässigtem Spielde- 
sign, dann bitte mehr Feeling, 
Stil und vor allem Komple- 
xität. Psychotron ist im Nu 
durchgespielt. Und macht man 
doch mal bei einem Dialog 
etwas falsch, spüren Sie es auf 
abrupte Weise: Der Spieler 
wird wieder an den Anfang 
der Story gesetzt, Punktzahl 
Null. Häufig speiehern, sonst 
mächtig viel Arger. 



Die Sound-Komplett^ 






Roaring 
Live-Sound 
for Music 
& Games ! 



miroSOUND PCM1 pro: / 

Der Live-Hammer für alle Musik- und Gamefans! 

Top-Sound - Yamahas Wavetable-Chip OPL 4 bringt 1 28 Original-Sarr. r .„ 

al-MIDI-Standard plus 47 Percussions. 
Kreativ - alle Sounds können gemischt und verändert werden - in 16 Bit mit 44 Stirn 
Anseht ußfreudig - 7-Kanal-Stereomixer für alles, was Sound macht. ■"" 
- Aufnahme und Wiedergabe simull 
I - unterstützt alle wichtigen Sound-Standards. 

h die neue IDE-Schni 



miroSOUND PCM1 pro »- 

inkl. HO.-9000 Stereo Räch . Sound Ferge Wave Edito 



per Psychotron manipulieren - oder steckt er selber hinter dem 
Diebstahl, weil er angesichts sinkender Umfrageergebnisse 
gewaltsam seine Macht sichern will? 

Eine Geschichte ist's, deren Dramaturgie nur noch vom neuen 
Jerry Cotton übertroffen wird. Doch Psychotron ist weder Gro- 
schenschmöker noch verstaubtes Etwas aus dem untersten 
Regal der lokalen Videothek, sondern ein »interaktiver Film« 
mit digitalisierten Clips. 

Um den Plot zu entwirren, befragt man verschiedene Perso- 
nen. Bis zu drei Antworten haben Sie zur Wahl; nur sensiti- 
ve und diplomatische Statements sorgen für ergiebige Infor- 
mationen und steigende Punktzahlen. Ein Inventar oder ernst- 
hafte Puzzles sind dem Windows-Programm fremd. 
Gipfel des Anspruchs: In einigen Räumen bewegt man den 
Cursor ganz sachte über den Bildschirm, um ja nicht die paar 




Pixel zu verpassen, bei denen er sich in ein Fragezeichen ver- 
wandelt. Jetzt heißt es herzhaft klicken, um eine Nahansicht 
zu sehen. Anrufbeantworter, Computer-Displays und Notiz- 
zettelchen spenden kleine Hinweise oder Codes. Und mitten- 
drin gibt es noch eine Poker-Partie, die nicht so recht rein- 
paßt, aber immerhin zu den anspruchvollsten Programmtei- 
len gehört. Die Lösung des Pol itth rillers bleibt jedenfalls 
Spielern vorbehalten, die mit dem Verständnis der englischen 
Sprachausgabe keine Probleme haben. (hl) 
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Spiele-Typ 

Hersteller 

Kopier schütz 

Anleitung 

Spieltext 



Anspruch 
Grafik 



Nlerit Software 
DM 100,- 

Englisth; befriedigend 

Englisch; viel (auch 

Sprachausgabe) 

Befriedigend 

Für Ein sleiger 

Befriedigend 

Befriedigend 



Freies RAM: min. 4 MByte unter 



Festplattenplati: ca. S MByte 

Besonderheiten: 

Dubioser Mehr- Spieler- Modus, 

bei dem die Dialoge abwechselnd 

gesteuert werden. 

Wir empfehlen: 486er 

(min. 33 MHz) mit 8 MByte RAM, 

Windows 3.1 und Maus. 
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Wavetable-Power für Live-Sounds 
Yamaha OPL 4 plus 
miro-Spezialtreiber 
Voller CD-ROM-Support 
Profi-Studio-Software inklusive 
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DEVIL LAND 



Chi; a 

11)118 : ©B 



Unter Wasser muß man n 
Nachschub Ausschau haltet 



Ein niedlicher Teufel sucht und 
findet drei goldene Haare. Ob 
man auch nur ein gutes Haar 
an »Devil Land« lassen kann, ist 
eine ganz andere Frage. 

Das wöchentliche Management-Meeting in 
der Holle beginnt. Satan, beschwörend: 
»Wir haben ein echtes Image-Problem bei 
Computerspielern. Schaut Euch nur dieses 
indizierte Doom-Zeug an. Gewalt und Hor- 
ror, soweit das Auge reicht!« (erregtes Schar- 
ren mit dem Huf}. »Wir will denn da noch in 
die Hölle? Wer traut sich ein paar 
saftige Sünden zu? Niemond! Wir 
müssen ein endlich netteres Image 
transportieren - wozu habe ich 
soviele PR-Berater hier unten 
schmoren?« (ängstliches Zusam- 
menzucken der Angesprochenen, 
gesteigerter Schwefel-Ausstoß 
auch in der Nichtraucherzone). 
Und so begab es sich, daß die 
Programmierer von Lifetimes nicht mal ihre Seelen verkaufen 
mußten, um einen süßen Teufel zum Spielehelden zu küren. 
Märchenkundler horchen auf: Der Mini-Mephisto in »Devil 
Land« sucht in jedem der rund 40 Levels nach drei goldenen 
Haaren, die den Weg zur nächsten Stufe öffnen. 
Höllisch gut sieht das Gerenne und Gehüpfe nicht unbedingt 
aus. Der von »Cool Spot«, »Jazz Jackrabbit« & Co. verwöhnte 
Jump-and-Run-Spieler rauft sich angesichts der Grafik erst 



lentiardt 

berührung kostet sofort ein 
Bildschirmleben. Durch das 
etwas schleppende Scrolling 
tappt unser Teufel schon am 
Bildrand in zu plötzlich auf* 
tauchende Gegner. Nur das 
Paßwort- System verhindert 
den totalen Frust. 
Selbst ein barmherziges »Bes- 
ser als gar nichts« bleibt die- 
ser Action-Erzsünde versagt. 
In den letzten Monaten gab es 
eine reiche Auswahl von we- 
sentlich besseren Jump-and- 
Runs. Gegen das schauderhaf- 
te Devil Land wirkt selbst ein 
schlichter Zeitvertreib Marke 
»Zool 2« wie der Software- 
Himmel auf Erden. Lifetimes' 
lahmem Luzifer bleibt die Wer- 
tungs-Absolution versagt. 
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Der Teufel steckt im Detail, hat 
i Schnaps gemacht und 



den 



olche 



gramm nicht verdient. 
Wenn mein Kollege Jörg Lan- 
ger mal ein besonders gutes 
Shareware -Spiel testet, hört 
man ihn gönnerhaft »Das hat 
ja fast Profi -Qualität!« mur- 
meln. Devil Land gehört in die 
Profi-Ecke, sumpft grafisch 
aber auf Amiga-Public- 
Domain-Ntveau daher. Der 
arme Teufel wurde laienhaft 
gezeichnet und mit ruckhafter 
Animation versehen. 
Fegefeuer des Spieldesigns; 
Dos eintönige Gehüpfe und 
Schalter- um legen ist arm an 
Einfällen, aber reich an fiesen 
Stellen. Die kleinste Feind- 



ch Sauerstoff- 



Sata ns braten: dem Kilterball ausweichen 
und auf die bröckelnde Plattform springen! 
Da gurgelt der Adrenalin-Spiegel... 

einmal die Haare (egal, ob golden oder 
nicht). Hopsende Bälle und andere Hinder- 
nisse werden durch kunstvolle Sprünge 
umgangen. Der arme Teufel erweist sich als 
waffenloser Pazifist, der einige Gegner nur 
durch Draufhüpfen abservieren kann. Doch 
rummst er stets die herumschwebenden Blöcke an, wird er 
durch so manches Extra belohnt. Vorübergehende Unver- 
wundbarkeit, ein Zusatzleben oder die Fähigkeit, bestimmte 
Mauern niederzureißen, sind die überwältigenden Boni. Unter 
Wasser müssen wir immer wieder mal ein Luftbläschen erha- 
schen, damit unser brusfschwimmender Beelzebub nicht 
abschnorchelt. Wer bis zum Ende durchhält, wird mit einem 
Happy-End belohnt: Der Held war gar kein richtiger Teufel (der 
Kosename »Little Giovanni« kam uns gleich suspekt vor) und 
verwandelt sich wieder in einen braven Buben zurück. (hl) 
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Spiele-Typ 
Hersteller 


Altion spiel 
Lifetimes 


Freies RAM: min. 580 MByte 
Feslplotlenplali: ca. 4 MByte 


Co.-Preis 
Kopiersch 


DM 80- 
tz - 


Besonderheiten: Level- Anw u hl per 
Paßwort. 


Anleitung 
Spieltext 

Bedienuni 


Deutsch; befriedigend 
Englisch; wenig 
Befriedigend 


Wir empfehlen: 386er 

(min. 33 MHz) mit 2 MByte RAM 

und Digital- Joystick oder Game 

Pud. 


Anspruch 


Für Einsteiget 


Grafik 


Mangelhaft 
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Sound 
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SlOl Crusade. 
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Slm Irsk 751h 
Stn. Irek ■ Deep 5paie 9 
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Simon ihe Sauerer I 

System Shoik 
lie Fighler 



3D0 PAL int. 1 Spiel 
JAGUAR PAL im 1 Spiel 

PC 3D0Ktnte int. Z Spiele 
PC CK Fughlstit k Pro 



Unsere Mega-Hot-Line: 0171/540 87 63 



1 1 .00 -20.00 h Versandtelefon 



,( .MAC-CD ««IG» 

BOT SUPER Nil 
TEN AUS DEUTHHLAI 



TURN SEG A 311 *♦■ 

NI PL A HI AI I ON - 
COMICS •- INIHE 



Versandpauschole 10,50 DM ■ Express 8 DM - Versandkostenfrei ab 250 DM ■ Halbes Jahr Garantie auf Hard- und Software ■ Es gelten 
unsere AGB - Irrtümer und Preisönderungen vorbehalten ■ i.V. biw. *: Bei Anzeigenschluß noch nicht erhältlich - Anzeigenschluß 17.10.94 



Das »Sensorama« war ihr Schicksal: Folgen 
Sie einer Clique ausgeklinkter Wissen- 
schaftler auf eine interstellare Arche und 
entrinnen Sie so der Apokalypse. Oder war 
doch alles ganz anderes? 




Man beachte den Einsalz digitalisierter Fotos als Gesichts- 
Textur. Alle Kulissen und Maschinen des interaktive Movies 
wurden hingegen als 3 D- Modell berechnet. 



o 




Das Hotelzimmer ist ganz O.K., doch beim Aus-Checken 
bekommen Sie Ärger: Ein kleiner Junge mopst Ihren Kof- 
fer und verschwindet, während 5ie per Aufzug ins Erdge- 
schoßdüsen. Dort warten ein Mann in Schwarz und eine selt- 
same Mission - Ihr Ticket ist bereits 
am Tresen hinterlegt. 
Die Suche nach dem genialen (oder 
doch verrückten?) Wissenschaftler 
Horslover führt Sie durch sechs 
Bahnhöfe, konfrontiert Sie mit starr 
blickenden Zorn bie- Passanten und 
undurchschaubaren technischen 
Experimenten. Den Verdacht, nicht 
der Held, sondern nur das Werk- 
zeug in einer Geschichte um Tech- 
nik, Geschwindigkeit und Fort- 
schrittsglauben zu sein, werden Sie 

bis zum Ende nicht los: Ihre Schritte scheinen vorherbestimmt, 
das Ergebnis Ihrer Bemühungen bereits klar. 
Obwohl das Reise-Abenteuer Gadget in einer fiktiven Zeit und 



Im virtuellem Muse- 
um: Zwischen 50er- 
Jahre- Staubsauger 
und Hologramm- 
Projektoren tüftelt 
Horslover an der 
interstellaren Arche. 



Pack' den 3D-Scanner ein: 
Ihr Reise-Koffer KU Spiel 




- hMIIMiIII forster 



Langsam wird's knifflig: Die 
Multimedia-Regisseure wer- 
den immer übermütiger und 
ihre CD-Werke lassen sich 
kaum noch mit konventionel- 
len Adventures oder 3D-5pie- 
len vergleichen. In Gadget 
dürfen Sie genaugenommen 
nichts entscheiden, sondern 
nur mausklickend der Hand- 
lung folgen. 

Gadget hat das ruhige grafi- 
sche und musikalische 
Ambiente von »Myst«, aber 
auch die verstockte Benutzer- 
führung von »Hell Cab«. Es 
wechseln sich farbige SVGA- 



Standbilder, schwarzweiße 
Computerfilmehen im verklei- 
nerten Ausschnitt und schließ- 
lich farbige 3 D- Animationen 
im Mini-Format ab. 
Leider sprechen nur die Radio- 
geräte; die Drohungen, Rat- 
schläge und Prophezeiungen 
der herumstehenden Protago- 
nisten werden lediglich als 
Text eingeblendet. Man 
merkt, daß ein Filmemacher 
und ein Komponist maßgeb- 
lich an der Entwicklung betei- 
ligt waren -gute Spieldesigner 
sind dem Project Gadget 
jedoch fernblieben. 



innerhalb einer Kulisse, die an Terry Gilliams »Brazil« erin- 
nert, angesiedelt ist, schimmert manchmal Realitätsbezug 
durch: Das Gerät an dem Horslover und seine Akademiker- 
Sekte arbeiten, heißt »Sensorama« - genauso wie die glück- 
lose Erlebnis-Maschine des VR-Pioniers Morton 
Heilig, die nach vielversprechenden Gehversu- 
chen in den 50er-Jahren (!) vom Staubtuch der 
Geschichte weggefegt wurde. 
Ob Gadget tatsächlich eine Hommage des Fil- 
memachers Haruhiko Shano an den Filmema- 
cher Morton Heilig, ist, konnten wir bis zur 
Drucklegung dieser PC Player nicht klären. Wie 
die früheren Multme- 
dia-Produkteder japa- 
nischen Firma Synergy 
ist auch Gadget nur 
über einen Software- 
Importeur erhältlich. In 
den USA hat es der 
Hersteller durch 
»Alice« und »L-Zone« 

...und - mit viktorianischem High- schon zu ein P aar 

Tech gut gefüllt - gegen Ende des lobenden Erwähnun- 

Reisabenteuers. Lie- 

gen in einschlägig vor- 
belasteten Trend-Publikationen geschafft; in Deutschland ken- 
nen lediglich ein paar hundert 3DO-Freaks den vermuktsen 
Doom-Clone »Tetsujin«. {Winnie Forster/hl) 
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Spiele-Typ 

Herstellet 

Ca.-Preis 

Kopierschiit z 

Anleitung 

Spieltext 

Bedienung 

Anspruch 

Grafik 
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Ad venture 
Synergy 
DM 100- 

Englisch; wenig 

Englisch; mittel 

Befriedigend 

Für Fortgeschrittene 

Gut 

Gut 






Freies RAM: min. 4 MByte 
Feslplnttenploti: ca. 3 MByte 

B esonderhei le n: S upe r- a nurc hro ni- 
s tische (aber zum Glück funkti- 
onstüchtige) Suvt' -Option. 

Wir empfehlen: 486er 

(min. 33 MHz) mit 8 MByte RAM, 

Maus und Super VGA. 
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[CLUB BIZARRE] 




U9G INTERACTIVE 




ist Techno-Welt pur. Alex Christensen alias U9E führt Dich t 

interaktiven, multimedialen Untergrund, den Club Bizarre. Die ultimative Camputerparty. 
In den verschiedenen camputeranimierten Räumen wie Mainhall, Hifi-Raum, Video Raum, 
Archiv und Studio könnt ihr interaktiv agieren, sämtliche U96-Videos sehen, eigene 
Techno-Tracks produzieren und vieles mehr. 



HE V0RAU5SETZUNGEI 

38G DX - 40MHZ. a MB RAM 
cb; double - sp eed CD-Laufwer 
Sonndblaster TM compat iüle 
tilndnws TM 3.1, OOS 5.0 



lits to vour CPI 



Nach Lösung verschiedener Aufgaben, die Euch während des Trips durch die Unterwelt 
gestellt wurden, könnt ihr in die 5. Dimension eintauchen. Der ultimative 24-Stunden-Rave. 

Ein Geheimnis - unheimlich und bizarr. Try it and have fun! 

incl. the new HiT-Singles LOVE RELIGION and CLUB BIZARRE and exclusivly 
on mixed-mode CD-ROM ENTER AT YOUR OWN RISK as CD-Audio-Tracks 



IfcTr 




-^Lfi-ri £3ll;j 



OFTHE 



Guten Morgen, Deutschland: Wenn der Ravager 
erwacht, hat's in Tyr bald gekracht. AD&D-Rollen- 

spieler bekommen endlich die Fortsetzung zu 
»Shattered Lands« auf die Festplatte geschmiert. 



Einmal ist keinmal. Wiederseh'n macht Freu- 
de. Noch mehr Andeutungen gefällig? Wenn 
die Programmierer bei SSI erst mal ein neues Rol- 
len spiel system geschnitzt haben, knödeln sie gerne 
eine ganze Serie daraus. Letztes Jahr debütierte 
mit »Shattered Lands« das neue »Dark Sun«-Szen- 
ario. Point-and-Klick-Komforf gepaart mit 
anspruchsvollen Regeln und taktischen Kämpfen 
- Gift für Einsteiger, aber AD&D-Fans waren 
glücklich und zufrie- 
den. Wake of the 
Ravager schließt an 
die alte Geschichte an 
und erlaubt sinnvoller- 
weise auch das Impor- 
tieren der bewährten 
Helden aus Shattered 
Lands. Der Einsteiger 
muß aber nicht grei- 
nend außen vor blei- 
ben: Taufrische Cha- 
raktere lassen sich 
erschaffen, die von 
Haus aus stark genug sind, um mit den verschärften Monstern 
der aktuellen Folge fertig zu werden. Insgesamt vier Charak- 
tere passen in unsere Party. AD&D-gemäß bestimmen Sie 
Rasse und Beruf Ihrer Schützlinge; 
die genauen Charakterwerte wer- 
den per Zufall ausgewürfelt. 
Die neue Geschichte beginnt in 
Tyr, wo nach dem Sturz des bösen 
5orcerer Kings einiges drunter und 
drüber ging. Die Wirtschaft des 

Ihre Charaktere lernen neue, 
mächtige Zaubersprüche 





In ausführlichen Dialogen erhält man neue Aufträge und erfahrt 
weitere Details der verschlungenen Handlung 




Stadtstaates ist arg gebeutelt und auf 
den Straßen geht es auch nicht ganz 
sicher zu. Unsere Helden lustwandeln 
eingangs nichts Böses ahnend übers 
Troltoir, als eine Passantin von einigen 
Schurken ermordet wird. Lässig ver- 
trimmt man die Mörderbuben, doch die 
Hintergründe des Attentats bleiben zunächst unklar. Und das 
ist auch recht so, denn wie bei jedem ordentlichen AD&D- 
Programm entfalten sich die Nuancen der Story erst bei zügi- 
gem Voranspielen. 

Konspirative Kreise planen mal wieder ein Comeback des 
Oberbösewichts, irgendwie kommt da noch ein ungemütli- 
cher Drache dazu und selbst innerhalb der Allianz der 
»Guten« gibt es Meinungsverschiedenheiten, Der Spieler eilt 
von Auftrag zu Auftrag, um den Weitergang der wenig ori- 
ginellen, aber durchaus spannenden Handlung zu erleben. 
Wer Shattered Suns kennt, fühlt sich hier gleich wie zuhau- 
se. Durch Mausklick oder Cursortasten -Einsatz läßt man seine 






lentiaidt 



Oh geplagte Verfechter des 
klassischen Rollenspiels, was 
habt Ihr in letzter Zeit leiden 
müssenl 3D, Echtzeit kämpfe, 
Aition-Einlagen und andere 
Freveleien knabberten an den 
traditionellen Tugenden, aber 
beim konservativen Dark Sun 
ist die Welt noch in Ordnung. 
Auch Wake of the Ravager 
bietet alle klassischen Zutaten 
vom gezielten Zusammenstel- 
len der Party bis hin zum kom- 
plexen Magie- und Kampfsy- 

Gegenüber dem Vorgänger 
hat sich nicht ein Fitzelchen 
geändert. Neue Story, mehr 
Magie, mächtigere Monster - 
aber es spielt sich ein bißchen 



Fans von Shattered Lands 
werden'5 mögen, doch ein 
paar Prisen Innovation und 
Spritzigkeit hätte SSI schon 
beimengen können. 
All zu laut »Zugabe!« rufe ich 
nicht mehr: Zwischen viel 
Gekämpfe und Dialog-Blabla 
kommen Motivation und Fas- 
zination etwas zu kurz. Wer 
noch nie im Leben ein Rollen- 
spiel angefaßt hat, wird sich 
ohnehin schwer tun. Immer- 
hin: Kenner der Materie be- 
kommen ein weiteres Scheib- 
chen aus einer anspruchsvol- 
len Fantasywelt serviert - 
ebenso solide und unspekta- 
kulär wie der altersschwache 
Golf unserer Schlußredak- 




teln wird munter geklickt. Mit der rechten Maustoste ändern 
Sie das Aussehen des Cursors vom Pfeilchen {um zu einem 
bestimmten Punkt zu gehen) in ein Auge (untersuchen, reden) 
oder ein Schwert (angreifen). Um eine Aktion auszuführen, 
jetzt noch das Zielobjekt mit dem entsprechenden Cursor-Icon 
anklicken. 

Sobald es zu einem Kampf kommt, werden alle vier Spielfi- 
guren Ihrer Gruppe einzeln dargestellt. Jeder Charakter läßt 
sich einzeln herumbev/egen und einsetzen. Mit roher Mus- 
kelkraft und vor allem listiger Magie trotzt man den starken 
Gegnern. Die gut zweihundert Zaubersprüche und parapsy- 
chologischen Talente sind eine Wissenschaft für sich; von Heil- 
kunst über Defensiv-Maßnahmen bis hin zu Varianten reichem 
Monsterplätten präsentiert sich das Regelwerk als äußerst 
anspruchsvoll. Sie können das etwas langwierige Gekämpfe 



ü 



im Wettbewerb 



Wer den Vorgänger Shattered 
Lands liebte, wird auch Wake of 
the Ravager mögen - Zahn der 
Zeit und Originalitäts-Mangel 
kosten den Nachfolger aber ein 
paar Prozentpünktchen. Als 
ebenso aktuelle wie anspruchs- 
volle Alternative kommt das 
zweite DSA-Abenteuer »Sternen seh weif« in Frage. Oder soll's 
was Einsteiger-freundlicheres sein? SSI hat auch das flockige 
Action- Ad venture Al-Qadim im Angebot und Origins aktuelles 
Ultimo-Programm wandelt erfolgreich auf dem Grat zwischen 
Anspruch und Zugänglichkeit. 



Ultima 8: Pagan 
Shattered Lands 
Sternen schweif 
Al-Qadim: Genie's Curse 
WAKE OF THE 
RAVAGER 



72 




ULI. 



auf die Computersteuerung delegieren, was aber nicht immer 
optimal ist. Wer von Hand steuert, hat größere Erfolgsaus- 
sichten und mehr Spaß am taktischen Combat- System. Wenn 
ein Charakter eine bestimmte Anzahl von Erfahrungspunkten 
durch das Lösen von Aufgaben oder Monsterbekämpfen 
gesammelt hat, wird er schließlich befördert: Mehr Kraft, 
Robustheit und neue Zaubersprüche sind die angenehmen 
Folge eines solchen Helden-Upgrades. 
Neben den ausufernden Kämpfen sind die Dialoge mit ande- 
ren Personen ein wichtiges Spielelement. Die vorliegende US- 
Version ist deshalb nur mit guten Englischkenntnissen zu 
bewältigen. Softgold will aber in Kürze eine deutsche Über- 
setzung des Programms anbieten. (hl) 



ÜJ darh sun - ujahe of the ravager 



Spiele-Typ 
Hersteller 
(o.-Preis 
Kopier schütz 

Anleitung 

Spiel texl 

Bedienung 
Anspruch 

Grafik 



V^ 



>■' 



Rollen spiel 

SSI 

DM 120,- 

Ert rag liehe 

Handtuch abfrage 

Englisch; gut 

Englisch; viel (Deutsche 

Version in Vorbereitung) 

Befriedigend 

Für Fortgeschrittene 

und Profis 

Befriedigend 

Ausreichend 



Freies RAM: min. 605 KByte 
+ 2 MByte EMS 
Festplattenplatz: ca. 1B MByte 
Besonderheiten: 

Schwierigkeitsgrad der Kämpfe ein- 
stellbar. Charaktere aus Schattered 
Lands lassen sich importieren. 
Wir empfehlen: 386e, 
(min. 33 MHi) mit 4 MByte RAM 
und Maus. 





Durch den 
Einsatzgenerator ist 
jede Kombination 
von Luftkämpfen mit 
gegnerischen Flieger- 
Assen möglich. Jagen 
Sie Zweisitzer, 
Bomber, 

Fteiluftballons und 
Zeppeline. 



# ; 



• Diese Camel spuckt 
Blei! Fliegen Sie fünf 
historische Flugzeuge 
der Allierten und 
Deutschen aus dem 
Ersten Weltkrieg. 
Lernen Sie, alle 
Maschinen zu steuern, 
von der Sopwith Camel 
s zur Fokker Dr. 1. 





• Erleben Sie die 
Atmosphäre aus der 
Sicht eines Veteranen. DelB« 
4-Kanal-Digital--Sound vermittelt 
beeindruckend das Heulen des Windes, 
das Feuern der Maschinengewehre und 
die Explosionen der Jagdflugzeuge. 

• Mit der eingebauten Videokamera können 
Sie Ihre größten Erfolge aufzeichnen und 
noch einmal aus allen Blickwinkeln erleben. 



Wings of Glory präsentiert sich 
auf der Basis einer verbesserten 
Strike-Commander- 
Programmierung und 
beeindruckt durch die 
erweiterten Details der 
Flugzeuge und Landschaften. 
Setzen Sie sich Ihre Fliegerbrille 
auf, und durchbrechen Sie die 
Wolken. Hals- und Beinbruch! 




Flugbenzin, 

Nostalgie und 

jede Menge Mut 



Stellen Sie sich ein Duell über den Wolken im 
Morgengrauen vor, in dem Sie dem Gegner so nah sind, 

daß Sie ihn riechen können. Sie werden 

Nerven wie Drahtseile brauchen, um Ihre Leinenkiste 

wieder heil nach Hause zu bringen. 

Und das ohne die HiLfc von Radar, Funk oder Raketen - 

ein kleiner Patzer, und schon können Sie Ihren Helm 

gegen einen Heiligenschein eintauschen. 

Kurzum: Bei Wings of Glory brauchen 
Sie Mumm in den Knochen. 










CA/e ^UewmlM' 



Intel486'» DX2 empfohlen. 



ISA 

OIU333;3 



Ein Archäologe fällt in eine ge- 
heimnisvolle Grabanlage, die mit 
Rätseln und Fallen der Marke 
»oberfies« gespickt ist. 

rja, da hat man ein einziges Mal beim Rum- 
schnüffeln in alten Ruinen nicht aufgepaßt 
und plumpst durch ein Loch in einen unterirdi- 
schen Gebäudekomplex. Eigentlich genau die 
Entdeckung, von der ein engagierter Archäo- 
loge sein Leben lang träumt. Nur könnte noch 
Lage der Dinge die Phrase »sein Leben lang« 
eine eher kurze Zeitspanne beschreiben. Dann 
machen wir uns eben auf und schauen uns hier 
ein wenig um: Wo geht eigentlich das Licht an? 
»Entombed« stammt von einer kleinen australi- 
schen Softwarefirma, die 
auch eine Sharewareversion 
des Programms anbietet, die 
einen von fünf Levels enthält. 
Umfang und technische Aus- 
führung der getesteten Voll- 
version stehen in keinster 
Weise hinter einem »Profi- 
Programm« zurück. Vor 
allem die schöne Raytradng- 
Grafik und die gute Sound- 
kulisse können auf Anhieb 
gefallen. Spielerisch präsen- 
tiert sich Entombed als ein 
Denkakrobatik -Test im Stil 





Gelöst: Oben das Abend-, unten das Morgenrätsel 



von »7th Guest« oder »Myst«; es enthält weder Action- 
sequenzen noch Gegner, sondern viele Rätsel und heim- 
tückische Fallen. Diese gehören mit zum Kniffligsten, was 
einem im Allgemeinen so unterkommt; Ihr abstraktes Vorstel- 
lungsvermögen wird arg in Anspruch genommen. Einige 
Mechanismen verlangen zusätzlich nach der Benutzung 
bestimmter Gegenstände; zu diesem Zweck verfügt unser 
Nachwuchs-Grabschänder über ein kleines Inventar. 
Zu unvorsichtig sollte man nicht durch die schön gezeichne- 
ten Bilder watscheln: Einige seltsam gefärbte Bodenplatten 
deuten oft genug auf eine Falle hin, die vor dem Dorüber- 
stiefeln tunlichst deaktiviert werden sollten. Für alle Fälle ste- 
hen insgesamt drei Leben zur Verfügung, außerdem kann man 
jederzeit einen von vier Spielständen speichern. 
Zu Beginn ist der Schwierigkeitsgrad noch in erträglichen 
Regionen angesiedelt. Als allererstes sorgen wir für Licht, 
indem wir om entsprechenden Schalter die Tagseite eines Erd- 
Symbols genauso ausrichten, wie das darüber befindliche 
Sonnensymbol. Die nun erleuchtete Halle führt rechts zu einem 



In der Evening Chamber gibt es ei 
Hinweis, daß der Komplex ägytis 
Ursprungs sein könnte 



Säurepool, während links das »Mor- 
gen-Rätsel« auf uns wartet. Letzteres 
verschließt höchstwahrscheinlich die 
direkt voraus liegende Tür. Zur bes- 
seren Übersicht wird rechts oben stän- 
dig eine Karte mitgezeichnet. Zudem 
erhält man über das, was sich gera- 
de unterm Mauszeiger befindet, eine 
Ultrakurz-Beschreibung. 
Das Morgen-Rätsel besteht aus acht Mondsymbolen, die in 
zwei Reihen über sieben Erdsymbolen liegen. Als Profifor- 
scher beschleicht uns natürlich gleich die richtige Assoziati- 
on: Die obere Hälfte des Mondes ist am Horizont zu sehen. 
Da in den vier mal vier Feldern nur 15 Steine liegen, klicken 
wir auf die offene Stelle - nichts passiert. Das Klicken auf 
einen benachbarten Stein allerdings verschiebt diesen auf den 
leeren Platz, die neu entstandene Lücke kann vom nächsten 
besetzt werden, etc. Wunderbar, aber hilft uns das weiter? 
Zum Glück hat mon von Beginn an das Tagebuch eines ande- 
ren Archäologen dabei, der den Komplex bereits weitestge- 
hend erforscht hat (allem Anschein nach aber trotzdem nicht 
wieder herausgekommen ist...). 

Somit steht dem ratlosen Spieler eine dezente Hilfsfunktion zur 
Verfügung, die jedoch keinesfalls mit konkreten Lösungstips 
dient. Stattdessen erhält man nur sachte Hinweise darauf, 
worin das Rätsel überhaupt besteht. 

Im Laufe des Spiels nimmt die Schwierigkeit der Aufgaben 
beharrlich zu, das Notizenmachen oder Mitzeichnen können 



gl langet 



Ein Windows- Programm, das 
von DOS aus installiert wird? 
Ein Spiel ohne richtige Introse- 
quenz, das nur aus abstrak- 
ten Rotsein besteht? Wer seine 
anfängliche Skepsis überwin- 
det und zumindest den Hauch 
eines Faibles für grafische 
Denksportaufgaben hat, wird 
von Entombed angenehm 
überrascht. Hier hat sich end- 
lich mal jemand getraut, 
außerhalb der üblichen Spie- 
le-Klischees einen Denk- 
schmalztest im Adventure- 
Gewand abzuliefern. 
Obwahl ich einige der Rätsel 
verdammt schwierig fand, hat 
mich das Programm mehrere 




Schön und tödlicl 
des zweiten Levels 



Stunden an den Monitor gefes- 
selt: Atmosphäre und Grafik 
stimmen, und vor einigen blö- 
den Sym baisteinen iu kapitu- 
lieren, ginge dann doch ans 
spielerische Ehrgefühl. 
Auch wenn Entombed an 7th 
Guest erinnert, sollten dessen 
Fans keinen Blindkauf tätigen: 
Die weitgehend bewegungs- 
lose Grafik ist unterm Strich 
weit weniger aufregend, die 
Puzzles sind dafür wesentlich 
härter. Idealerweise probie- 
ren Sie die Shareware- Version 
aus: Bei Gefallen können Sie 
sich immer noch zu einem gün- 
stigen Preis das komplette 
Prag ramm zulegen. 



sich nur absolute Denk- 
akro baten ersparen. 
Trotzdem bleiben die 
Rätsel durch Ausprobie- 
ren und einige Liter 
Logikschweiß immer lös- 
bar. Sehr erfreulich ist 
die Abwechslung beim 
Puzzle-Design; Da müs- 
sen abstrakte Allegorien 
erkannt, Formen zuge- 
ordnet, bestimmte 



Regeln hinter Himmelskörperbewegungen ausgenutzt oder 
Tonabfolgen rekonstruiert werden. Ohne es anfänglich zu 
bemerken, wird man bei all der anstrengenden Knobelarbeit 
langsam immer tiefer in das Geschehen hineingezogen: Ägyp- 
tische Schriftzeichen deuten auf das Alter der Anlage hin, 
flammenlose Lichtfackeln künden von einer weit fortgeschrit- 
tenen Zivilisation. Was hat es mit diesem eigentümlichen Grab 
eigentlich auf sich? Oder ist es letzten Endes etwa gar keine 
Grabstätte? Wozu dient vorgeschichtliche Hochsicherheits- 
trakt dann? Wer den fünften Level erfolgreich beendet, wird 
die Antwort erfahren. (la) 



w 


entombed 


>*♦ 


s* 1 ^^V* ♦ 


Spiele-Typ 
Hersteller 
Co.-Preis 


Denkspiel 
Chaos Conscepts 
DM 75,- 


Kopier seh 
Anleitung 

Spieltext 
Bedienuni 
Anspruch 


tt - 

Englisch; befriedigend 

Englisch; mittel 

Gut 

Für Fortgeschrittene 

und Profit 



freiet RAM: min. 2 MByte 
Feitplattenplati: ca. 14 MByte 
Besonderheiten: Windows 3.1 
erforderlich. Shareware- und 
CD-ROM-Versionen erhältlich. 
Wir empfehlen: 486er 
(min. 33 MHi) mit 4 MByte RAM, 
Maus und Super VGA. 




KciroSoft 

Jürgen Victh 


CD-ROM 




Cyclons, Anleitung deutsch 


89 00 


Across The Rhine, komplett deutsch 


87,00 


Dark Legions, komplett deutsch 




5!> 


Aegis, Guardian of the Fleet, dt. Version 


95,00 


Dark Sun II, enoLApl. deutsch 32,50/- 


K 


;io 


AI üuadim. komplett deutsch 


74,50 


Das Schw Auge II .Slernensclweir, kpl dt 


%: 




Amoured Put engl. /kpl deutsch 76,50/89,00 


' .:. ■ :,■ ' ■■ .. : - i ■■--: ■■■.-. . 
Delta V, komplett deutsch 




co 


Anstoß inet World Cup Edition, fcpl. deutsch 


92,50 


-' 


00 


Sattle Isle II, komplett deutsch 


89,00 


Der Planer, komplett deutsch 


86 


50 


Baltlc Islo II, Das Erbe des Titan kpl dt 


55,00 


Der Planer Datadisk. komplett deutsch 


< 


50 


Beneath a Steel Sky. kompl deutsch 


89.00 


Die Siedler, komplett deutsch 




oo 


Ein Ferge, komplett deutsch 


37,50 


Doom Extra 40 Level, Vol 1 u. 2, je 


3. 


50 


Bloodnct, Handbuch deutsch 


77,50 


Doom Episodes 1-3, neue Abent - 72 Level 


29 


K 


Buming Steel II, kompl. deutsch 


89,00 


Doppel pass .Anstoß u. W.-Cup Edition", dt 






. ■•■ ■ ..... : - ■: 


1 M :X 


Dream Web, komplett deutsch 


n 




Comanche incl. aller Missions, kpl dl. 


105,00 


Eider Scrclls, engl 7- kompl. dt. 76.50* 




30 


Cyclons, Anleitung deutsch 


74,50 


Erben dor Erde, komplett deutsch 


-■' 


00 


Dark Legions, kompl elt deutsch 


76,50 


F 14 Fleet Defender, Handbuch deutsch 


97 


00 


Dar* Sun II, engUVpl. deutsch 76.50/. 


89,00 


FlighlSim. 5.1, englAompl. dt 99.00/' 
Scenery Japan undCaribean f. 5.1, je 


135 


oo 


Dos Schwarze Auge, komplett deutsch 


72,50 


5. 


10 


D. Schwane Auge II, „Sternenschweif • 


8B,00 


Scenery .San Francisco" (Mallard), f. FS 5 




JC 


Dawn Patrol. komplett deutsch 

Day ofthe Tenladc, komplett deutsch 


95,00 
05,00 


Scenery .Washington D.C." [Mallard), f. FS 5 49 
Seen. .USA-East/USA-West-jFS 4 u. ATPtje B9 
Scenery .Dt. KQslervUiftelgcb /Rheinland/Frankfu 


'■ 


Der Planer incl. Dotadisk, kpl. deulsch 


80,00 


If" 


Doom Utilities II, 900 Level, Tips u. Tricks 


34,50 


Berlin" u. .Bayern", f. FS 4 nid 5, je 


49 


30 


Dragon Lore, komplett deutsch 


82.5(1 


Seen .Tyrol/Salzburg/Wien-. f. FS 4 u. 5, |e 
Scenery .llaly", Anleit deutsch 


04 


30 


Dream Web, komplett deutsch 


89,00 


00 


30 


Erben der Erde, komplett deutsch 

Eye of the Beholder Trilogie. kpl. deutsch 


95,00 


Seen. .Greal Bntain'u.. Irland", kpl. dt. f FS4/5 


64 


30 


95,00 


FIFA Inlem Soccer, komplett deutsch 


09 


50 


Falcon Gold 3 incl. aller Missions, Hdb dt 


99,00 


Grandesf Fleet. Anleitung deutsch 


72 


50 


F 1 Grand Prix, Anltg. dt. u. Microprose Gel 


69,00 


Grand Pri» (MICROPROSE), Handb. dl 


35 


50 


F 15 Etrike Eagle III, Handbuch deutsch 


39,90 


Höhlenwelt, komplett deutsch 


06 


H 


F 13 Stealth Fighter, Handbuch deutsch 


39,90 


Hurra Deutschland, komplett deutsch 


76 


50 


FIFA intern. Soccer, kompl. deutsch 


72,50 


Indiana Jones III. kompl. deutsch VGA 


35 




Gabriel Knighl, Sprache engl ./Untertitel dt. 


74,50 




54 


30 


Gunship 2000. Handbuch deutsch 


39,90 


Indy Car Pacing. Handbuch deutsch 


5! 


'30 


Hurra Deutschland, komplett deutsch 


76,50 


Indy Car Track Pack, Anleitung deutsch 




50 


Inferno, komplett deutsch 


99,00 


Indy C. Paint Kit incl Indy 500 Course, Anl.d 


31 


50 


Indiana Jones IV (Talkie) 


89.00 


Kolumbus, komplett deutsch 


KU 


50 


Ishar III, komplett deutsch 


09,00 


Legend of Kyrandia II, komplett deutsch 


09 


00 


Larry I, II. III u V, dt. Anltg bzw kompl dt 
Legend of Kyrandia II, deutsch/englisch 
Linie Big AoVenture. komplett deutsch 


92,50 


Links pro Course .PinehursUBarmf/Springs/The 


30 
30 


97.50 


Links pro Course.Castle Pines'u.Big Hom"j 


4! 


Lollypop, deutsch 

Lucas Arts Classics (Loom/Zak Mc /Maniac 


76,50 


Loadrurtner. komplett deutsch 


04 


30 




Lollypop, komplett deutsch 


02 


5: 


Indiana Jones tllfMonkey I), kpl deutsch 


109,00 


Lords ofthe Realms. Anleitung deutsch 


71 


50 


M 1 Tank Platoon, Handbuch deutsch 


39,90 






30 


Magic Carpet. komplett deutsch 


97.50 


Master of Magic, komplett deutsch 


9; 


)0 


MegaRace, komplett deutsch 


m v:> 


Mastsr of ORION, Handbuch deutsch 


95 


30 


Might £ Magic 3 -5, kompl deutsch 


55,00 


Micromachines. Anleitung deutsch 


03 


50 




30,90 


Might S Magic 5. komplett deutsch 


30 




Myst, Anleitung deutsch 


96 50 


Monkey Island I, komplett deutsch 


39 


90 






Monkey Island ll. komplett deutsch 


30 


30 


Noclropolis, deutsch 


97,50 


Pacific Strike, Handb. dt (solange Vorrat reicht) 49 


30 


Outpost, komplett deutsch 

PGA - Tour - Golt, Anleitung deutsch 


55,00 


Patrizier, komplett deutsch 


47 


3(1 




Pinball Fanlasies, Anleitung deutsch 


04 




Pinball Dreams De Luxe, Anltg deutsch 


77,50 


Pirates Gold, komplett deutsch 


39 


k 


Pirates Gold, deutsch 


■ 


Pizza Connection, komplett deutsch 


05 


50 


Police Quest IV, Anleitung deutsch 


74,50 


Quest f. Glory IV, komplett deutsch 


71 


-33 


Privateer " Strike Commander. Handb dt. 


95,00 


Ravenloft, komplett deutsch 






Der Patrizier, komplett deutsch 


47,00 


Relribution, Anleitung deutsch 


76 


50 


Psychotron 


07,00 


Rings o( Medusa Gold, komplett deutsch 


."■ 


50 


Railroad Tycoon, Handbuch deutsch 


39,90 


Rise ofthe Robols. Anltg dl (Super VGA) 


89 


30 




70,50 


Sam S Max, komplett deutsch 


69 


00 


Rebel Assault, Sprache engl /Texte deutsch 


Sä, 00 


Sim City 2000, komplett deulsch 


95 


30 


Relribulion. Anleitung deutsch 


76,50 


Sim C 2000 Dala f engl od deutsche Vers 




90 


Rings of Medusa Gold, kompl. deutsch 


70,50 


;,■ ■. .-.■■ - . .. 


7i 


50 


Rise ofthe Robeis, Anltg. deutsch • 


95,00 


Simon The Sorcerer, komplett deutsch 


95 


30 


Robinsons Requiem, komplett deirisch 


89,00 


Soflwaremanager, kompl. dt (Restposten) 


4: 


00 


Saga ofAces(R Bar *A. of the Pac+Europo) 92, 5C 


Space Simulator 10 






Sam & Max, komplett deutsch 


'/.■ 00 


Space Quest IV u. V. kpl deutsch, je 






Simon The Sorcerer. komplett deutsch 


95,00 


Slartrok II, komplett deutsch 


.- ; 




Sim City Enhanced, Anleitung deutsch 


95,00 


Slaiwais Bildschirm schöner, deutsch 


i\ 


\i 


Space Quest l-V, dt. Anltg bzw kompl dt. 


92,50 


SS-N 21, komplett deutsch 


70 


-30 


SSN 21, komplett deutsch 


89,00 


Starlord, komplett deutsch 


95 


30 


Slarcrusader 


83,00 


Subwar 2050, komplett deutsch 


92 


50 


Slartrek25ltiAnnyvers, komplett deutsch 


97,50 


Subwar 2O50 Mission Disk., kpl. deulsch 


53 


50 


Subwal 2050 incl. Mission Disk, kpl. dt. 


97,00 


System Shock. Anleitung deutsch 


79 


50 


Syndicate plus, komplett deutsch 


99,00 


Tenninator Rampage, komplett deutsch 


89 


30 


System Shock. komplett deutsch 


89,00 


The Chaos Engine. Anleitung deutsch 


SO 


90 


Terminator Rampage, kompl. deutsch 


Sä, 00 


Theme Park, komplett deutsch 


79 


50 


Theme Park, komplett deutsch 


Sä «i 


Tie Fighter, komplett deutsch 


99 


00 


Falcon 3 u. Tornado incl. Mission, Handb. dl 


72.50 


Tornado u Falcon 3 0. Handb. deutsch 


T, 


50 


UFO. komplett deutsch 


97,00 


Transport Tycoon, komplett deutsch 




00 


Ultima Underavorld I u II 


95,00 


UFO, komplett deutsch 


,■ 


00 


Ultima 7/I u. II m. Daladisks. Anltg. deutsch 


109 1)0 








Ultima VII! incl. Speech, kampl. deutsch 


94,50 


Ultima Vlll'incl. Speech Pack. kpl. deutsch 


S 


>3 


Ultimale Fooball 


97,00 


Wng Commander Armada. Handb. deutsch 
X-Wing, Handbuch deulsch 


59 


'Ü 


Under a KillingMoon, Speech c-nol .Tc-.;o -f 
US Navy Fighters, deutsch 


99,00 


9! 




97,50 


X-Wing Mission II, komplett deutsch 




00 


Wild Blue Yonder, Handbuch deutsch 


76.50 


X-Wng Upgrade -' 1 etl ii ■■ :■: 
Soundblaslei pro. Value Edition" Handb dt 


K 


50 


Wmg Commander Armada. Anltg deutsch 


86.50 






Wing Commander I u. II De Luxe. Handb d 


?;.5o 


Soundbl 16 Value (CD-Qual )o ASP, Hb.d 


21! 


95 


Wng Commander III. Handb. dt. • 


112,50 


Soundblaster 16 Multi-CD, Handb dt. 


281 


30 


WingsofGlory. komplett deutsch 


94,50 


Soundblastei 16 ASP Multi-CD. Handb dl 




00 


Wzardry 6 u 7, komplett deutsch 


07,00 


Saunblaster AvVE 32, deutsch 


-:-? 


30 


3,5" 




V-Kabel f 2 Joysticks an Soundblaster 


29 


00 




Aktiv-Boxen für alle Soundkarten 




35 


1942 Pacific Air WAR, Handbuch deutsch 


97 i!0 


SBS-300 Aktivlautsprecher v Creatic/Yamah 




00 


Acesolihe Deep, komplett deutsch 


79,50 


Gravis-Gamepad 




50 


AI Qua di m. komplett deutsch 


BISO 


Gravis- Joystick, schwär? 


59 


30 


AmouredFist, engliscIVkpl. deutsch 76.50f39.O0 


Gravis Joystick .Analog pro' (5 Feuerknöpfo 
Gravis .Fticenik", Fl upjoy stick 


74 


50 


Battle Bugs, komplett deutsch 


64,00 


,-■;: 


30 


Baltlc Isle It, komplett deiisch 




CH-Flight Stick pro 


141 


90 


Baulöwe, komplett deutsch 


08,50 


CH-Pro-Ruddcr Paddles 


VE 


50 


Beneath a Steel Sky. komplett deutsch 




GH- Jet stick 


74 


55 


Chart break er, komplett deutsch 


74^50 


CH-Gamecard Automatic 3 f. 2 Joysticks 


B4 


50 


Hattnck (Bl.-Manager Gold) kpl. deutsch 


M5C 


3DO-Blaster- Karle, incl Gamepad *2 Games 759 




Buming Steel 2, komplett deutsch 


r« :■■: 


• = bei Orucklegung noch nicht lieferbar 




Colonisiation. komplett deutsch 


97.00 


Andenngen vorbehalten 1 




SPIELEUSTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COMPUTERTYPS) 


VORKASSE 6,- • UPS-NACHNAHME 15,- « POST -NACH NAH ME 9 




AUSLAND NUR EUROSCHECK PLUS DM 25,- 




MO-DOS.30- 18,00, fr 


ailogs8.30- 16,00 Uhr; 




'S 02103 - 3 10 41 oder 02103 - 4 20 88 




ODtft SCHREI BIN Sil UNS: 




POSTFACH 404 • 


40704 HILDEN 




Kein Lade 


werkaut, nur Versand 





ALONE IN THE DARK 2 




Neun Monate hat sich Infogrames mit der CD-Adaption von 
»Alone in the Dark 2« Zeit gelassen. Während schon kräf- 
tig an Teil 3 geackert wird, will man jetzt mit dem Vorgän- 
ger nochmal etwas Geld machen. Trotz CD-ROM werden auf 
der Festplatte 16 MByte Platz benötigt, nur die zusätzlichen 
Musikstücke sowie die neue deutsche Sprachausgabe bleiben 
auf der CD. Die erweiterte Sounduntermalung ist auch der 
wesentliche Unterschied zur Diskversion: Stimmungsvolle 
Musik mit glasklaren Tönen läßt eine normale Soundblaster- 
Pro-Karte fast ihre Herkunft vergessen. Alle Musikstücke und 
Sprachausgaben werden als Audio-Files direkt von der CD 
gelesen - man kann somit »schummeln« und sich alles per 
Audio-CD-Wiedergabe anhören. (la) 



30 langer 



Inhaltlich präsentiert sich 
Alone in the Dark 1 immer 
noch als gehobenes Action- 
Adventure. Allerdings wurde 
nichts getan, um den zu hohen 
Schwierigkeitsgrad abzumil- 
dern: Schon an den ersten drei 
Gegnern dürfte der typische 
Abenteuerspieler einige Male 
scheitern, weil das von keinem 
Fadenkreuz unterstütze Zielen 
viel Eingewöhnung erfordert. 



Bei den Puzzles hingegen hat 
man sich Mühe gegeben, nie- 
manden zu überfordern: Mal 
eine Kiste wegzuschieben, 
oder zwei Gegenstände mit- 
einander zu benutzen, ist das 
höchste der Gefühle. 
Die Stärke der CD-Version, die 
sich auch unter Windows 3.1 
installieren läßt, ist ganz klar 
die düster-gruselige Spielat- 
mosphäre. 



sbqraifs 

\ INM 

i \ \ ■■■■■ 



Frechheit 
des Monats: 
Alte Share- 

neuer Ver- 
packung 



ADDICTIOMS 

Mit Superlativen soll man ja vorsichtig sein, aber diese 
»History of Computer Games« ist der Etiketten- 
schwindel des Jahres. Wer arglos die Schachtel des rund 
80 Mark teuren »Profi -Program ms« in die Hand nimmt, erhofft 
wundervolle Dinge: 25 neue PC-Versionen der wichtigsten 
Spieleklassiker werden versprochen. 

Weh' dem, der das Kleingedruckte nicht aufmerksam liest: 
Addictions ist lediglich eine Zusammenstellung von betagten 
Shareware- und PDKamellen. Und dabei handelt es sich kei- 
neswegs um die Vollversionen, sondern um eingeschränkte 
5chnupperfassungen. Rechnen Sie lieber nicht nach, wievie- 
le prall gefüllte Shareware-CDs Sie für 80 Mark bekommen 
würden... Vom »Telris« -Verschnitt bis zur »Breakour«-Vari- 
ante »Bananoid« ist hier so ziemlich alles vertreten, was man 
ohnehin schon kennt, hat oder (zumindest für soviel Geld) 
nicht will. (hl) 



lenhäfut 



Ein Fall für den Verbraucher- 
schutz? Für eine Handvoll alter 
Shareware-Versionen 80 
Mark zu verlangen ist Frech- 
heit Nummer 1. Das ganze 
aber noch so zu tarnen, daß 
man beim flüchtigen Draufse- 
hen eine Sammlung neu pro- 
grammierter Profi- Software 
vermutet, ist nur noch dreist. 
Mein Wörterbuch übersetzt 
den Namen des Herstellers 
»Wicked« treffend erweise mit 
»niederträchtig«. 



Der Höhepunkt dieser Tragik- 
komödie ist das dilettantische 
Handbuch, wo treuherzig ver- 
sichert wird, daß der »Her- 
steller« nicht das Copyright für 
die einzelnen Spiele, aber sehr 
wohl für sein geniales Menü- 
system besitze - und wehe, 
das wird kopiert! Gut gedroht, 
aber das Menüsystem gibt es 
bei der PC-Version gar nicht - 
da werden die Spiele ohne 
Rückfrage barsch auf Lauf- 
werk C geknallt. 



] ^ 



alone in the dark £ [cd] 



Spiele-Typ 

Hersteller 

Kopier schütz 



Spieltext 



Bedienung 
Anspruch 



Aclion-Advenlure 
lnf«,r«.m« 
DM 120,- 

Deutsch; befriedigend 

Deutsch; gut (auch 

Sprachausgabe) 

Befriedigend 

Für fort geschrittene 

und Profis 

Gut 

Sehr gut 



Freies RAM: min. 575 KByte 
+ 2 MByte EMS. 
Festplatlenplnli: <a. 16 MByte 

Besonderheiten: 

Gute deutsche Sprach ausgäbe und 

neuer CD- Soundtrack. 

Wir empfehlen: 486er 

(min. 33 MHz] mit 4 MByte RAM. 




m 



addictions 
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Spiele-Typ 

Hersteller 

Kopier schütz 

Anleitung 

Spieltext 

Bedienung 

Anspruch 

Grafik 



Spiele- Sammlung 



DM 80 - 

Deutsch; mange 
Englisch; wenig 
Ausreichend 
Für Eins teiger 
Mangelhaft 
Mangelhaft 






Freies RAM: je nach Spiel. 
Mit 2 MByte gibt's keine Probleme. 
Feslplattenploli: ca. 15 MByte 
(bei Komplett -Installation) 

Besonderheiten: 

Sammlung von 25 Share wäre- Ver- 
sionen, u.a. »Commander Keen 4" 
und »Llamatron«. 



J. 




Großhandel 

für 

Computerspiele 

und Zubehör 




CD ROM : 



AMIGA 



JAGUAR I: 



:CR33: 



DRIVE II: 



SNES : 




Bitte nur 
Händler- 
anfragen! 



Groß Electronic 



Gartenweg 4 
D-94133 Röhrnbach 
Telefon 85 82 / 1 5 99 
Telefon 85 82 / 86 39 
Telefax 85 82 / 86 25 



1942-The Pacific A« War 101 


91,95 


WÄ 


\ces ol the Pacific 8 Mission Disk. /dt 


79.95 




AcesoverEurope.'dl 






Across the Rhine ,dt 


94,95 




Alien Legacy /dt 






Anstoss /dt 


67,95 


3ä35 


Anstoss World Cup Editon, 'dt 


■33 3i 




Armoured Fisl 


74,95 


81,95 


Battle Bugs/dt 




V.mö. 


Battle Isle & Daia D^r dl 


" 3 » 




Batile IsIe 2 ■iit 


79.95 


85,95 


Battle Isle 2 Scenery CD :dt 


B&95 


49,95 


Bundesliga Manager Hattrick /dt 


74,95 


V.mo. 


BumingSleel2/dt 
Cannonlodder 2 .'dt 


9695 
59,95 


R9 95 


Chaos Engine /dt 
Christoph KolLj-ihjs '■::: 


■::■■: S 




79.95 


B995 


Civilizatim /dl 


'.: ■!:■ 


5 '95 


Colon iiation /dt 


89,95 




Cool Spol /dt 


47 95 




Cornanche /dt 


96,95 


■■ ;■ 


Creature Shock /dt 




95.95 


Dark Forces 




V.rV. 


Das Schwarze Auge /dl 


73 95 


67,95 


Das Schwane Auge 2 /dt 


79,95 


V.mö, 


Day ol ihe Tenlacle /dl 


54.95 


99,00 


Der Baulowe /dl 


V.mö. 


V.mö. 


Der Clou /dl 


79,95 


79 95 


Desert Strike /dl 


34.95 


69,95 


Die Siedler /dl 


.-.4- 




Dream Web /dt 


B5.95 


V.mö. 


Eye oi the Beholder 1-3 /d! 




;>: 05 


F-14FleetDelender/dl 


94,95 




Falcon Gold /dl 




94,'95 


FIFA International Soccer /dt 


64,95 


69.95 


Gabriel Knight /dl 


Ö.Ov 


83,95 


Hanse -Di:: Exped i 


41,95 




Indiana Jones 4 - Fav , ' A' 1 v : s ■;■ 


52,95 


69,"95 


Indy Car Racing /dt 


49,95 




Indy Car Racing Track Pack /dt 


27,95 




KA-SO Hokum /dt 


66,95 


V.mö. 




53.93; 


i>.' :-'!■ 




64,95 


M,9£ 


Utile Big Adventure /dt 


V.mö. 


92,95 


Lollypop /dl 


79,96 




Mad News /dt 


.'93'3 




Matter of Magic /dt 


89,95 




'.';.<■:■.■ ■ ■ ■ ■ ;■ 


94,95 




Megarace /dt 




69,'95 


Micro Machines /dt 


54,95 




MighiS Magic 3-5/dt 




94,95 


Mysl /dt 




89 :■■■ 


NASCAfl Racing /dt 


69,95 


V.mö. 


NHL Hockey /dt 
NHL Hockey 95 /dt 


79,95 






79,95 


Oldlimer /dt 


V.mö. 


V.mö. 


■■ ;,: : ■;■.-■ :■ 




%.3i 


Pinbat Drean-s 2 dl 


34,95 




Pinoall Dreams de Luxe /dt 




77.95 


Pinball Fantasies/dt 


59,95 




Pizza Cor.-:- i 


81,95 




Privateer /dt 


86.95 




Privateer & Strike Commander (dt 




89,95 


Rebei Assaull /dt 




.-:■". 35 


Rings ol Medusa Gold /dt 


69.95 


fi>>35 


Robinsons Requiem /dt 


61.95 




Rüsselslieim /dt 


■ 




Sam & Max /dl 


94.95 


99,00 


Sensible Soccei International /dt 


34 05 


39 96 


Sim City 2000 /dt 
Sim Classics /dt 


89.95 




71.95 




Simon the Sorcerer /dl 


92.95 


39 95 


SSN-21Seawoif/di 


7935 


79,95 


Star Crusader ,'dl 


77,95 


89,95 




SuDwar 2050 /dl 


94,95 


94 V, 


Syndicate /dl 


33 .35 


9- 35 


System Shock /dt 


79,95 


H4,9fi 


Theme Park (dt 


99,00 
79,95 


79,95 


Transport Tycoon /dt 


94,95 








94 95 


Ultima 7 Teil W/dl 






Ultima B-Pagan /dt 
Ultima Underworld 1 & 2 


79,95 


115 3G 






Under a killing moon /dt 




99,00 






66,95 


Commander Armada /dt 


67,95 


79,95 


Wing Commander 3 /dt 








V.mö. 


B4 95 



X-Wmg /dl 
■■.':'.' ■■■, ! ■.■■ '-;.:■■ ■ 
X-Wmg Mission Disk. 2 - B-Wing /dl 
Zool 2 /0t 




( Sonder-Angebote: ) 



ZUBEHÖR 



2 -Player Joystick-Kabel analog 19,95 

Gravis analog Joystick PC 59,95 

Gravis analog Joystick Pro PC 72,95 

Gravis Game PailPC 44,95 

Gravis Game Port PC 49,95 

SoundBlaster 2.0 Value Edition /dt 119,00 

Sound Blastei Pro Valoe Edition /dt 179,00 

Sound Blastei 15 Valoe Edition /dt 219,00 

SoundBlaster 16 Mutti CO /dt 299.00 

Sound Blaster 16 ASP Multi CD /dt 369,00 

Screenbeat Aktiv-Boxen 33,95 



s—So 

/ könnt Ihr gleich bestellen: 

Einfach bei uns anrufen und Eure Bestellung durchgehen, oder eine Postkarte/Brief mit Euren Wünschen an uns schicken 
Der Versand erfolgt dann per Nachnahme U 9 — DM) oder per Vorkasse U 4. — DM). Ab 150 — DM Bestellwert liefern 
\ wir grundsätzlich portofrei. Auslandskunden bestellen bitte nur schriftlich gegen Vorkasse. 





Disk. CD 


Cadaver /dl 


27,95 -,- 


F-15StrikeEagle2o.3/dl 


e 29,95 29.95 


Formula 1 Grand Prix /dl 


29,95 29.95 


GreatCourts2/dl 


21,95 — .— 


Gunship 2000 /dt 


29,95 29.95 


Indiana Jones 3 ,'g( 


36,95 36.95 


Kmg'sOuestl-4/dt 


ja 25,95 -.- 


Leisure Suit Larry 1 /dl 


25,95 23,95 


Leisure Suil Larry 2 o. 3 /dl 


|B 25,95 -,- 


Mi TankPiatoon/dl 


26,95 23,95 


North & South 


21,95 -,- 


Pirales 1 /dt 


24,95 23,95 


Police Guesl 1 /dl 


29,95 23,95 


Police Quest 2 O.3/0I 


Je 29.95 -,- 


Railroad Tycoon /dt 


29.95 29,95 


Secret ol Montey Island /dt 


36.95 36,95 


Sileni Service 2 /dt 


29,95 29,95 


Space Ouesl 1 /dt 


29,95 23,95 


Space Quest 2 o.3 /dl 


e 29.95 -,- 


SlreelFighter2/dt 


25,95 -,- 


Taskforcel942/dl 


34.95 -,- 


Ultima 6 


25,95 — - 


Ultima 7 /dt 


39,95 -,- 


WWF European Rampage Tour /dl 


21,95 -,-*■ 


Wing Commander 


25.95 -,- 



Postfach 1113 • 46361 Bocholt 



cherstr.24 • 46397 Bocholt 




KYRANDIA 



Der Hofnarr erdolchte das Königspaar - 
doch welche Macht führte die Klinge in sei- 
ner Hand? Kyrandia- Staatsfeind Malcolm 
feiert ein eindrucksvolles Comeback im 
ersten CD-only-Adventure von Westwood, 

Die Guten, Schönen, Lieben und Netten 
sind nicht immer die interessantesten 
Zeitgenossen. In Literatur, Film und Fernsehen 
rücken mihjnter die »Bösen« in den Mittelpunkt 
des Geschehens; nur das Medium Computer- 
sptel hat bei solch differenzierten Heldenbe- 
trachtungen noch seine Probleme. 

Vielleicht liegt's daran, daß die Schurken selten hochkarätig 
sind? Einen der schillerndsten Parade- Bösewichte aller Zeiten 
ließ sich vor gut zwei Jahren das amerikanische Program- 
mierteam Westwood einfallen. Malcolm, der wahnsinnige 
Hofnarr, mordete das Königspaar von Kyrandia hinterrücks 
nieder. Mit magischen Kräften ausgestattet, begann er, das 
Land systematisch zu vernichten. Ein Überraschung s-Thron- 
folger namens Brandon bon- 
digte den gefährlichen Pos- 
senreißer; versteinert blieb 
Malcom im Nachfolgespi 
»Hand of Fate« zur Passivität 
verdammt. 






w w&wmw 



Ein Blitzschlag zu Beginn vom »Kyrandia 3 - Malcom's Reven- 
ge« beschert dem vielgeliebten Schurken ein Comeback. Die 
Entladung sprengt ihn aus seinem Gefängnis - endlich dür- 
fen wir Malcolm direkt steuern. Hier ist das Alter Ego des 
mausführenden Anwenders kein gelackter Prinz oder eine 
schnöselige Sauberfrau, sondern der geächtete Königs- 
mörder. Ein knarziger Charakter, zu zynischem Humor fähig 
und mit einem Geheimnis versehen. Wie böse ist der böse 
Bube? Finden Sie es heraus - denn das ist Malcoms Version 
der Geschichte... 
Kenntnisse der vor- 
angegangenen Ky- 
randia -Ad ventu res 
sind nicht notwendig, 
aber sie steigern den 
Spielgenuß etwas. 
Bekannte Charaktere 
wie Brandon und 
Zanthia sind in geho- 
benen Nebenrollen 
zu sehen. Bei der 
Bedienung vertraut 
Westwood wieder 
auf sein super-einfaches Klick- 
System. Es gibt keinerlei Verben oder 
kons; durch das Anklicken eines 
Gegenstands nimmt man ihn mit. Das 
Inventar ist verdeckt untergebracht; 
erst beim Anpeilen des unteren 
Idrands entfaltet sich die Menüleiste 
elegant. Klicken Sie mit einem Gegen- 
stand auf ein anderes Objekt, werden 
die beiden miteinander benutzt. 
Fleißiges Basteln beschert neue Ge- 
genstände: Verwenden wir z.B. einen 
gebogenen Nagel mit einer Schnur, 
wird daraus eine Angel. Auch zum 

Mahlzeit: Zauberer 

Darm muß mit einem Snactc 

bestochen werden. 



IBS] leim - 



Die Schnarcher von LucasArts 
bekommen bis Weihnachten 
kein Adventure mehr auf die 
Reihe und von Sierra sind 
allenfalls schmalzige Sequels 
zu erwarten. Abenteuerspie- 
ler, die in den letzten Monaten 
nichts Puzzliges zu beißen 
bekamen, können Ihr Weih- 
nachtsgeld deshalb ruhigen 
Gewissens in Kyrandia 3 inve- 

Das neue Westwood- Ad ven- 
ture präsentiert sich noch edler 
und geschliffener, was Prä- 
sentation und Bedienung 
angeht. CD-ROM sei Dank sor- 
gen Sprache, größere Spielfi- 
guren und herzhafte Musik für 



elve 



Atmosphäre. Ex-Bösewichl 
Malcolm als Held ist eine Ide- 



albesetzung; für alte Kyran- 
dia-Kenner ist die Story 
besonders reizvoll. 
Die Puzzles bewegen sich auf 
einem vernünftigen Grat zwi- 
schen Anspruch und Lösbar- 
keit - zumindest meistens: Der 
eine oder andere Weg wirkt 
arg konstruiert, aber ernsthaft 
unlogisch geht es nie zur 
Sache. Auch wenn die Gefäng- 
nis-Sequenzen nerven: Kyran- 
dia 3 spiele ich einfach so 
gerne, daß der »Das schaff' ich 
noch!«-Elan nicht so leicht 
abblättert. 

Ein bißchen mehr Phantasie 
bei den Rätseln und West- 
wood ist reif für den Adven- 
ture-Olymp - aber eine glatte 
80 für Malcolms Comeback ist 
ja auch schon ganz manierlich. 



Ansprechen von anderen Personen genüg! der schlichte Klick 
mit der linken Maustaste. Die Aussagen von Malcolm steuern 
Sie nicht über Dialogmenüs, sondern durch Einstellung eines 
»Slimmungsmeters«. Rückt man ihn auf »normal«, spricht Mal- 
colm sein Gegenüber mit gewohntem Zynismus an. Im »nett«- 
Modus ringt er sich diplomatische Schmeicheleien ab und mit 
»lügen« wird die Wahrheit hemmungslos gebogen. 
Das Spielsystem ist vertraut, der Held neu, die Technik eine 




Die klosse Int ro -Animation 

beleuchtet Malcolms Kindheit: 

Seit sein gutes Gewissen platt 

ist, geriet der Junge auf die 

schiefe Bahn. Ein Blitz befreit 

ihn schließlich . 

steinernen Gefängi 



Nummer größer geworden. Als 
erstes Westwood -Adventure gibt 
es Kyrandia 3 nur auf CD-ROM. 
Das bedeutet: Serienmäßige eng- 
Üsche Sprachausgabe (mit 
zuschaltbaren deutschen, franzö- 
sischen oder englischen Unterti- 
teln), mitunter eine aufwendige 
Zwischenanimation und deutlich 
gesteigerte Qualität bei Musik 
und Effekten. Die Hintergrund- 
grafiken wirken etwas stilvoller 
und »weicher« gezeichnet, 
während die Sprites der Spielfi- 
guren an Größe gewonnen 
haben. 

Angesichts des Intros wird klar, 
woher Malcoms kleine »Proble- 
me« rühren: Schon in einer früh- 
kindlichen Phase machte das 
»böse« Gewissen die Stimme 
des »Guten« platt. Irgendwie 
wird man den Verdacht nicht 
los, daß der Hofnarr noch eine 
Chance hat, die gute Seite sei- 
nes Gewissens wieder zu ent- 
decken. Und wie war das 
damals mit der Bluttat? Mal- 
colm behauptet, daß eine 
andere Macht ihn gesteuert 
habe - äußerst geheimnisvoll. 
Beim Spielbeginn in Kyrandia ist er jedenfalls aus nahelie- 
genden Gründen nicht gerne gesehen. Nach einer Kerkerse- 
quenz wird ihm die Abreise nahegelegt, Malcolm ist auch 
dafür, doch das einzige Schiff im Hafen 
nimmt nur Zirkuspersonal an - und selbst 
n die Verkleidung gelungen ist, begehrt 








Malcolm beschwört den Geist der Königin... und seine Unschuld 



Ohne Verkleidung und Sandwich können v 
Kyrandia nicht verlassen 
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In Sachen Komplexität und Puzz- 
le-Genialität bietet Kyrandia 3 
keine großen Fortschritte 
gegenüber dem Vorgänger 
Hand of Fate. Das Extrapünkt- 
chen gibt's für die Verbesserun- 
gen bei Grafik, Sound und Story, 
denn auch solche Faktoren wir- 
ken sich auf die Motivation aus. König des humorvollen Aben- 
teuerspiels bleibt aber Lucas Art s - den Klassikern Day of the 
Tentacle und Sam & Max sei Dank. Auch nett und witzig, aber 
nicht ganz so edel ist die englische Abenteuer- Alternative Simon 
the Sorcerer. Alle fünf Programme in dieser Auflistung sind 
übrigens komplett in Deutsch erhältlich. 



Day of the Tentacle 93 

Sam & Max hit the Road 89 
KYRANDIA 3: 
MALCOLM'S REVENGE 80 
Kyrandia 2: Hand of Fate 79 
Simon the Sorcerer 75 
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der störrische Steward noch die 
Ablieferung eines delikaten Fisch- 
Creme-Sandwichs. 
Allerlei Puzzles, die schon im Vor- 
feld der Abreise auf Sie zukommen, 
sind nicht gerade unknifflig. Warum 
kann man sich zum Beispiel immer 
wieder ins Gefängnis stecken lassen? Wollen uns die Desi- 
gner damit etwas sagen wie »Finde eine Fluchtmöglichkeit 
und bei der nächsten Verknackung landest Du an einem neuen 
Schauplatz?«. Malcolm 
spricht nach der Gabe zwei- 
er Blumen mit dem Geist von 
Königin Katherine - doch zur 
Beschwörung Williams, ist 
eine königliche Seance not- 
wendig. Und um einen stoi- 
schen Mimen ins Volksbad zu 
schicken, muß man ihm 
schon etwas stark duftendes 
in die Kapuze schmuggeln... 
Mit einem Schlückchen Por- 
tal-Trank entkommt Malcolm 
(vorerst) Kyrandia und landet 
auf der Insel der Katzen. Im 
Kampf gegen die »imperiali- 
stischen Hunde« unterstützt 
erden felinen Rebellenführer 
Fluffy und bekommt ganz 
nebenbei was von der Stim- 
me des Guten geflüstert. 
Der Sinn fürs Skurrile wird 
nicht nur bei der Story deut- 
lich. Erstmals verteilt West- 
wood Punkte für gelöste Auf- 
gaben - im Prinzip keine 




•Wer Kyrandia 3 nicht nach 
spätestens einer Minute in 
sein Herz schließt, verfügt 
entweder über einen Adven- 
ture-Antizauber oder man- 
gelnde Humorbereitschaft: 
Dos Spiel ist so nett und wit- 
zig aufgemacht, daß man es 
einfach mögen muß. 
Neben abgedrehten Gags 
wie dem zuschaltbaren Pu- 
blikum, das bei jedem »La- 
cher« des Helden applau- 
diert, gefällt mir auch die 
Handlung: Es macht einfach 
Spaß, den ehemaligen Ober- 
bösewicht zu spielen - vor 
allem, weil man sich in des- 
sen Mentalität reindenken 
muß. Immer lieb und nett sein 
ist keine Patentlösung: Einige 
Rätsel sind nur lösbar, wenn 
der Gesprächspartner kräftig 
angeschwindelt wird. Gra- 
fik, Sprachausgabe und Mu- 
sik sind vorzüglich, nur bei 
einem hapert's: Die Puzzles 
sind nicht immer ganz gelun- 
gen. Angesichts der momen- 
tanen Adventure-Flaute ist 
Kyrandia 3 aber trotzdem ein 
Pflichtkauf für Fans des Gen- 



Griff zum Kleiderbügel: Dank seiner 
Verkleidung wird der Hofnarr ni 
Zanthio erkannt. 



weltbewegende Erfindung, aber es werden nicht allein Puzz- 
les honoriert. Auch launige Sprüche von Malcolm finden hör- 
baren Anklang: Ein unsichtbares »Publikum« drückt mit geziel- 
ten Lachern seine Anerkennung aus. Dazu gibt es einen erfri- 
schenden Soundtrack. Statt der üblichen Fantasy-Weisen 
erschallen als Hauptthema peppige Reggae-Rhythmen, Die 
technische Qualität der Musik ist auch bei ältlichen Sound- 
blaster-Karten frappierend gut, weil sie (wie sonst nur die 
Soundeffekte) als Digi-Samples abgespielt werden. Diverse 
Spielparameter wie Textanzeige, Sprachausgabe, Publi- 
kumsgelächter oder Geschwindigkeit der Sprites lassen sich 
in zwei Untermenüs komfortabel einstellen. (hl) 



Sl hgrandia 3 - malcolm's revenge 
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Spiele-Typ 
Hersteller 

Kopierschutt 

Anleitung 

Spieltext 



Ad venture 
Westwood / Virgin 
DM 1 20.- 

Deutsch; sehr gut 
Deut ich; gut 



Anspruch 
Grafik 



> "V 

Freies RAM: min. S65 KByte 
* 2,5 MByte EMS 
Festplattenplatz: ca. 10 MByte 
CD-Belegung: ca. 530 MByte 
Besonderheiten: Deutsche Bild- 
schirm! exte; zusätzlich englische 
Sprachaul gäbe einschaltbar. 
Wir empfehle«: 386er 
(min. 33 MHz) mit 4 MByte RAM 
und Maus. 
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WO fEHlT NOCH EINE CPS FILIALE? - SPRECHEN Sit IHREN FACHHÄNDLER AN. ER KÖNNTE DER NÄCHSTE CPSPARTNER WERDEN. 




FIFA INT. SOCCER DIE SIEDLER 

94.9S PC 3.5" dV 84.95 Pt 3.5" dV M.95 



die weiteren Platze 

4. SIM CITY 2000 dV 

5. PIZZA COHHECTIOH dA 

6. THEME PARK dV 

7. RÜSSELSHEIMdV 

8. MONKEY ISLAND 2 4V 

9. SAM & MAX - HIT THE ROAD dV 
0. BATTLE ISLE 2 dV 



94.45 
94.95 
89.95 
74.95 
54.95 
59.95 
84.95 



CPS Lösungen erhalten Sie ab 
sofort auch in günstigen 
Sammelbänden ::^: 

Was alles in Band 1 steckt, 
können Sie am Ende unserer 
Lösungshilfenrubrik sehen. 
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Das Seh luder- Programm »Gene- 
sia« in neuem CD-Gewand: 
Wider Erwarten wurden essenti- 
elle Fehler beseitigt und damit 
der Spielspaß nach oben gehievt. 



^^ker Test von »Genesia« in PC Player 5/94 
■^^ war alles andere als positiv, eklatante Män- 
gel bescherten dem Machwerk ganze 38 Wertungspünktlein. 
Die nun erschienene CD-Neuauflage des Programms nahmen 
wir uns deswegen mit viel Skepsis vor: Gibt es außer dem 
neuen Namen »Ultimate Domain« weitere Änderungen? 
Die grafische Darstellung erinnert an »Populous«. Eine klei- 
ne Übersichtskarte und mehrere kons umrahmen das eigent- 
liche Spielfeld, welches in isometrischer Darstellung die Umge- 
bung zeigt. Ziel auf der in 64 Quadranten unterteilten Welt 
Genesia ist es, sich gegen zwei Konkurrenten militärisch durch- 
zusetzen und sieben Edelsteine zu finden. 
Jedem Einwohner kann ein bestimmter Beruf zugewiesen wer- 
den, z.B. Bauer oder Schmied. Erfinder tüfteln an vorteilhaf- 
ten Neuerungen, wodurch z.B nach und nach die vier ver- 
schiedenen Truppentypen zugänglich werden. Nur 22 der 
rund 70 Errungenschaften haben allerdings sichtbare Aus- 
wirkungen, der Rest dient nur als Zwischenschritt. Vier Erfin- 
dungen {Kanone, Wagen, Boot und Ballon) sind bewegbare 
Einheiten mit speziellen Fähigkeiten. 

Neben Wegen, Brunnen und Feldern lassen sich neun Gebäu- 
de errichten, vom Waren- 
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haus bis 
Zuvorkommenderweise 
werden die Baukosten im 
entsprechenden Menü 
angezeigt. 

Nette Animationen 
dank CD-ROM: Hier ist 
ein Forscher zu sehen. 



langer 



Ultimate Domain hol mich 
angenehm überrascht. Im 
Gegensatz zur sonst vorherr- 
schenden Politik, einer nach- 
geschobenen CD-Version 
schnell ein Intro und etwas 
Sprachausgabe aufzu- 
drücken, wurde hier tatsäch- 
lich Verbesserungsarbeit 
geleistet. Nun, beim ultra- 
schwachen Genesia wäre eine 
Verschlechterung auch kaum 
möglich gewesen... 



So ganz vom Hocker reißt mich 
Ultimate Domain trotz der Ver- 
besserungen nicht. 
Das Spie) besteht nach wie vor 
aus wild zusammengewürfel- 
ten Elementen, die Zufälligkeit 
des Bevölkerungswachstums 
nervt und die Spielmechanik 
wirkt nicht völlig ausgereift. 
Für Freunde isometrischer 
Strategiekost kann sich das 
Anspielen aber durchaus loh- 
nen. 



iiedlungen gebaut und Armeen bewegt 

Viele der Gebäude betreten Sie durch Anklicken, worauf zu 
einer Innenansicht umgeschaltet wird, in der sich z.B. Trup- 
pen ausheben lassen. 

Was hat sich alles geändert? Als erstes ist die Anleitung zu 
nennen, die umfangreicher und vor allem verständlicher 
geworden ist. Ein Indexverzeichnis sowie ein Tutorial erlau- 
ben die zügige Einarbeitung in das Programm; ein »Quick 
Start« -Heftchen schlägt in dieselbe Kerbe. Ferner wurden die 
am Kartenrand befindlichen kons erweitert, so daß man nicht 
mehr auf eine teils unsichtbare Flagge klicken muß, um die 
Berufe in einem Quadranten neu zu verteilen. Außerdem 
machen einige Einstell mag I ich keiten im Hauptmenü das Spie- 
len komfortabler. 

Grafik und Sound wurden kräftig aufgebohrt; Die bei Gene- 
sia nur versprochene SVGA- Darstellung wurde in Form hoch- 
auflösender VGA-Grafik (16 Farben) zumindest halb ver- 
wirklicht. Zudem gibt es animierte Zwischen Sequenzen, ein 
nettes Inlro sowie gediegene CD-Sprachausgabe. 
Das Programm krankt allerdings immer noch an seiner schlech- 
ten Übersichtlichkeit und dem starken Zufallsfaktor beim Able- 
ben der Bevölkerung. Erst nach drei bis vier Spieljahren las- 
sen sich unglückliche Ereignisse einigermaßen wegstecken. 
Dennoch ist Ultimate Domain wesentlich spielbarer als die 
Urversion, was mit einem kräftigen Wertungsschub belohnt 
wird. (Ja) 
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Spiele Typ 
Hersteller 

Co.-Preis 

Kopierschuli 

Anleitung 

Spieltext 

Bedienung 
Anspruch 
Grafik 



Strategie spiel 
Mindscape/Mkroids 

DM 1 20,- 

Englisch; gut 

Englisch; wenig 

Befriedigend 

Für fortgeschrittene 

Gut 
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Freies RAM: min. 560 KByte 
+ 1 MByte EMS 
Feslploltenploti: <a. 5 MByte 
CD-Belegung: ca. 90 MByte 

Besonderheiten: Bis zu drei Spieler; 
hochauflösende VGA-Grafik. 

Wir empfehlen: 486er 

(mir. 25 MHz) mit 4 MByte RAM 

und Maus. 



Befriedigend 




Kolossal beeindruckend. Der Canon BJ-200. 



360 x 360 dpi und der verringerte 
Abstand vom Papier zum Druckkopf 
sorgen für brillante Ausdrucke. 



. 64 Düsen und ein intelligentes 
Steuerungssystem ermöglichen 
die hohe Geschwindigkeit von bis 
zu 3 Seiten pro Minute. 



Mit seinen geringen 
Abmessungen findet der BJ-200 
auch auf kleinen Schreibtischen 
Platz. Beeindruckend ist auch sein 
Gewicht von nur ca. 3 kg. 



Nur 40 Dezibel im Super- 
High-Quality-Modus 
achen den BJ-200 zu einem 
der leisesten Drucker. 



werden vom BJ-200 
automatisch eingezogen 
und bedruckt. 




Der Canon BJ-200: 
klein, aber großartig. 

Der BJ-200 ist ein echter Bubble-Jetter 

und liefert daher wahre Blickfänge, was die 

Feinheit und Präzision der Ausdrucke betrifft. 

Angenehm ist auch der automatische Einzel- 

blotteinzug, der bis zu tOO A4-Seiten oder 10 

Umschläge faßt. Ebenfalls nicht von der Hand zu 

weisen sind der Druckertreiber für Windows 3.1™ 

und die 20 zusätzlichen Truetype" -Schriften. 

Weitere Treiber sowie seine Emulationen sorgen 

dafür, daß Sie aus allen gängigen Anwendungen 

drucken können. Lassen auch Sie sich überzeugen. 

Canon Deutschland GmbH 

Postfach 1003 64, 41403 Neuss 

Telefon: 21 31/125-0 

Telefax:021 31/125211 

Canon 

MAN VERSTEHT SICH BESSER 
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4LE BIG* 
VENTURE 



O 



^B erzlich willkommen in der Welt Twinsun, die von einem 
Ti eisigen Gebirge in zwei Hälften geteilt wird. Jede Hälfte 
wird von einer anderen Sonne beschienen, wodurch sich Klima 
und Lichtverhältnisse deutlich unterscheiden. Auf diesem reich- 
lich seltsamen Planeten gibt es vier nicht minder skurrile Völ- 
ker: »Quetsche« (humanoide Telleraugen -Lebewesen), »Haa- 
sis« (flinke Verwandte von Bugs Bunny}, »Dickos« (Benjamin 
Blümchen stand Pate) und »Pummels«. Letztere lassen sich am 
besten als dreidimensionale Pac-Mans mit Armen und Beinen 
beschreiben. 

Doch die oberniedliche Plüschtier-ldylle von »Little Big Adven- 
ture« täuscht: Der grausame Tyrann Dr. Funfrock hat die Völ- 
ker unterworfen und auf eine der beiden Planeten Seiten ver- 
bannt. Um seine Terrorherrschaft aufrecht zu erhalten, glei- 
chen sämtliche Städte belagerten Festungen. Überall 
patrouillieren Quetsch -Wachen: sie sit- 
zen in Panzern, hinter Maschinenge- 
wehren oder Stacheldrahtverhauen 
und schießen jeden 
In diesem Menü nieder, der sich 
.hselnSieden njch , ausweisen 
Verhaltens- 




Die Erfinder von »Alone in the Dark« 

melden sich zurück! Das französische 
Programmierteam Adeline vollendete 
ein »kleines, großes Abenteuer«, das 

nicht nur wegen seiner hochauflösenden 

Animationen spielenswert ist. 



die anderen Völker stellen ihre Schergen: Die flinken Haasis 
dienen dem Herrscher als hochgerüstete Polizisten, die Pum- 
mels als energiewaffenbestückte Killerkugeln, und die Dickos 
als Schlag stock- Kommandos und Lähmwaffen- Elefanten. Aus 
zwei Erfindungen bezieht Dr. Funfrock seine Macht: Das Klo- 
nen der Einheimischen ermöglicht ihm die Herstellung belie- 
big vieler williger Diener, die Teleportation den flexiblen Ein- 
satz seiner Kreaturen. 

Unter dem Vorwand, die Bevölkerung schützen zu wollen, 
erläßt der Tyrann immer krassere Beschränkungen der per- 
sönlichen Freiheit: Das Erwähnen einer bestimmten Göttin ist 
verboten; ebenso alle Riten, die mit dieser Legende in Ver- 
bindung stehen. Man darf nur in vorgeschriebener Kleidung 
herumlaufen, außerdem ist jeder Wache sofort der Personal- 
ausweis zu zeigen. Der neueste Einfall des Doktors ist ein 
Überwach ungsroboter, der auf alles schießt, was bei seinem 
Nahen nicht augenblicklich stehenbleibt. 
Diese Zustände hat unser Held Twinsen bislang weder gut- 
geheißen noch bekämpft. Schließlich bewohnt er mit seiner 
über alles geliebten Frau ein schönes Häuschen - und über- 
haupt: Was soll er allein schon ausrichten? Dummerweise 



3H langer 



von der Zitadelleninsel geflüchtet 



Little Big Ad venture hat mich 
in Rekordzeit gefesselt; Der 
innovative Grafikstil wirkt 
durch die äußerst gelungenen 
Animationen sehr realistisch. 
Ob eine Wache ihren Karabi- 
ner zieht, oder ein Kellner 
einen Salto macht - man kann 
sich kaum daran satt sehen. 
Die sehr gute Soundkulisse 
büßt nur durch die etwas lieb- 
lose deutsche Sprachausgabe 
an Glanz ein; ansonsten 
stimmt auch hier alles. Je nach 
Untergrund hären sich die 
Schritte unseres Helden anders 
an; die zehn Musikstücke brin- 
gen viel Atmosphäre ruber. 



Abgesehen von der nervigen 
Speicherfunktion stört mich 
eigentlich nur eines: Sämtliche 
Schauplätze werden wieder 
»gefüllt«, wenn man sie ein 
weiteres Mal betritt - alle 
Leute, Klone und Extras sind 
wieder an derselben Stelle wie 
vorher. Dadurch geht ein 
wenig das Gefühl verloren, 
sich in einer »richtigen" Welt 
zu bewegen. 

Von diesen beiden Schnitzern 
abgesehen, ist Little Big 
Adventure ein forderndes 
Spiel, dessen isometrischem 
Hi Res- Charme viele Abenteu- 
er-Freunde verfallen werden. 




Die drehbare Holomap zeigt 
den eigenen Standpunkt und 
wichtige Ziele 

der Zitadelleninsel beginnt si 



kann er aber sein Mädchen 
nicht halten und erzählt von 
den seltsamen Träumen, die 
ihn seit kurzem plagen. Das 
Militärregime bekommt Wind 
von den aufrührerischen 
Traum-Prophezeiungen und 
sperrt ihn ein. Im Gefängnis 
i Abenteuer, das ihn auf meh- 



rere Inseln und über das Trenngebirge hinweg zur anderen 
Planetenhälfte führen wird. 

Die isometrische Grafik von Uttle Big Adventure setzt voll und 
ganz auf Polygon -Darstellung. Durch die verwendete Super- 
VGA-Auflösung und die detaillreichen Objekte wirkt sie 
jedoch alles andere als klobig, ganz im Gegenteil: Die Figu- 
ren erfreuen das Auge mit fließenden, »realistischen« Bewe- 
gungen, allen voran unser mutiger Protagonist. Je nachdem, 
in welchem von vier Verhaltensmodi sich Twinsen gerade 
befindet, schreitet er gemächlich, rennt, tänzelt angriffslustig 
oder schleicht auf leisen Sohlen. Das hat natürlich nicht nur 
Auswirkungen auf seine Geschwindigkeit; im Schleich-Modus 
kommt er z.B. unbemerkt an schwerhörigen Dickos vorbei, 
die ihn sonst festnehmen würden. In »sportlicher« Stimmung 



im Wettbewerb 



Verhaltenswei- 
sen, von links nach 
rechts: normal, sportlich, 
und vorsichtig 



kann unser Held sprin- 
gen, als »Kämpfer« 
drei verschiedene 

Schläge austeilen. Die 

normale Einstellung 

ermöglichtes Twinsen, 

mit anderen Leuten zu 

reden und Gegenstän- 
de zu untersuchen. 

Alle Aktionen werden 

durch die Leertaste 

aktiviert, wobei man 

bestimmen kann, ob 

die Schläge beim 

Kampf automatisch 

ausgewählt oder 
manuell ausgeführt werden. Im 
späteren Spielverlauf wird 
außerdem ein magischer Ball 
geworfen, der eine gute Waffe 
gegen die verschiedenen Klon- 
Soldaten darstellt, dafür aber 
Magiepunkte verbraucht. 
Im Nahkampf ist Twinsen mei- 
stens chancenlos: Schon die mit Schrotflinten bewaffneten 
Quetsch -Soldaten schießen ihn von weitem nieder. Deswegen 
besteht die eigentliche Aufgabe unserer Spielfigur darin, von 
einer halbwegs sicheren Stelle zur nächsten zu rennen: Über- 
all wird er angehalten, beschossen und verfolgt. Der einzige 
Vorteil des Helden- 
Quetschs besteht darin, 
daß die Klone nur inner- 
halb einer bestimmten 
Reichweite angreifen. Ver- 
läßt er diesen Radius, keh- 
ren sie wieder zu ihrer 

Ein Soldat schaut weg, 
der andere pennt - 

Sicherheit 




Unser Held muß ein kleines Schiebe- Puzz- 
le in »Sokoban« -Manier losen. Danach 
verhilft ihm ein Dicko zu seiner Fahrkarte. 



In die vOer-Regionen von Day of h - 
the Tentacle kommt Uttle Big ??».•* i!» T ! n ! a(le 
Adventure nicht rein; die Puzz- 
les der Adel ine- Neuheit lassen 
das notwendige Quentchen 
Genialität vermissen. Beide Tei- 
len von Alone in the Dark wer- 



Little Big Adventure 
Alone in the Dark 2 
Alane In the Dark 
Heimdall 2 
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den jedoch souverän überholt: Spielerisch gibt es bei Little Big 
kleine, in technischer Hinsicht sogar gewaltige Fortschritte zu 
vermelden. Eine nicht ganz so faszinierende Alternative für den 
Liebhaber isometrischer Actio n-Adventu res ist Heimdall 2. 



■i 

Der mutige Quetsch schleicht sich a 
heran - vergeblich! 




i einen austretenden Soldaten 




Wachroutine zurück. 
Trotz der häufigen Adion-Szenen geht 
es im wesentlichen um das Erfüllen von 
Aufgaben und die Lösung von Puzzles. 
Die einzelnen »Räume« sollte man sich 
eher als Abschnitte vorstellen: Obwohl 
das Spiel nicht stufenlos scrollt, befindet 
sich jeweils ein ganzer Abschnitt (z.B. 
das Gefängnis oder der Hafen) komplett 
im Speicher. Normalerweise wird bei 
Erreichen des Bildschirmrands zum 
nächsten Raum umhgebiendet; man 
kann die Darstellung aber auch jeder- 
zeit durch Druck einer Taste neu zen- 
trieren. 

Neben Lebensenergie und Magiepunk- 
ten verfugt unser gebeutelter Held über 
ein umfangreiches Inventar, in das 
gefundene Gegenstände aufgenommen 
werden. Kleeblätter dienen zur Schnell- 
heilung bzw. als »Continue«-Funktion; 
ansonsten muß Twinsen sich durch Fin- 
den von kleinen Herzsymbolen verarz- 
ten. Diese sind (ebenso wie einzelne 
Goldmünzen) in Gegenständen wie z.B. 
Schränken, Fässern oder Blumentöpfen 
versteckt — und werden auch häufig 
benötigt: Selbst bei geschicktem Auswei- 
chen fängt man die eine oder andere Kugel ein; auch das 
unvorsichtige Rennen gegen Mauern oder sonstige Hinder- 
nisse wird mit einem verlorenen Lebenspunkt bestraft. 
Warum nur, fragt sich der gestreßte Tester angesichts der 
Gegnermassen, wurde dem Spiel dann eine derart nervige 
Speicherfunktion verpaßt? Anstatt jederzeit unter beliebigem 
Namen speichern zu können, wird das Sichern vom Programm 
beim Umschalten zwischen Schauplätzen automatisch erle- 
digt. Das hat allerdings einen 
gewaltigen Nachteil: Wird 
man beispielsweise gefan- 
gengenommen, aktualisiert 
sich im selben Moment auch 
schon die Save-Datei - wohl 
dem, der über eine »Stcher- 

Ka rrieres pru n g : 
Bei einem Konzert 
steht Twinsen plötz- 
lich im Rompenlicht. 



Und ewig lockt Frau Haas 
Dank ihrer Hilfe wird die 
Wache abgelenkt. 




**. 
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heitskopie« verfügt. Das Anlegen letzterer ist allerdings derart 
wider jede Intuition programmiert, daß man einige Zeit braucht, 
um das System zu kapieren. 

So können Sie differenziert die Lautstärke bei Musik, Sprache 
und Geräuscheffekten bestimmen. Außerdem läßt sich die 
Detailstufe der Grafik in drei Stufen regeln. Auf der untersten 
Einstellung wirkt sie jedoch ziemlich klobig, da nur ein Teil 
der Polygone dargestellt wird. Mit einem 50-MHz-Rechner 
gibt es übrigens keinerlei Geschwindigkeitsprobleme, auch 
auf einem 486-DX-33 sollte das Spiel auf der höchsten Detail- 
stufe noch einigermaßen zügig ablaufen. 
Die Spielfigur zieht sich im Spielverlauf mehrmals um, was 
nicht nur ihre grafische Präsentation, sondern auch das Ver- 
halten der anderen Charaktere beeinflußt. Oft erhält man von 
Gleichgesinnten Aufträge, zu deren Erfüllung z.B. eine ande- 
re Person aufgesucht oder ein Klon umgebracht werden muß. 
Teilweise läuft man einheimischen Führern hinterher oder lockt 
selbst jemanden an eine bestimmte Stelle. Auch grafische Puzz- 
le sind enthalten, etwa ein Kisten -Verschieberätsel ä la »Soka- 
ban«. Durch die allgegenwärtigen Regime-Schergen ist man 
ständig auf der Flucht, was das Spiel zwar nicht einfacher, 
dafür aber umso spannender macht. (la) 
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Alles neu macht Adeline: 
Während die alten Brötchen- 
geber bei Infogrames noch 
Aufgüsse von »Alone in the 
Dark« produzieren, sind die 
ursprünglichen Schöpfer die- 
ses Klassikers um Lichtjahre 
weiter. 

Little Big Adventure wirkt 
anders, klingt anders und 
spielt sich anders als das 
gewöhnliche AI lerwelts- Aben- 
teuer. Die eigenwillig durch- 
gestylte SVGA-Gratik verblüfft 
mit edlen Animationen; Musik- 
kulisse und Soundeffekte tra- 
gen ebenso zum hervorragen- 
den Spielgefühl bei wie die 
bizarre Story. Die vier Verhal- 



ten sein Stellungen des Helden 
sorgen in Verbindung mit einer 
Portion handfester Action für 
ein frisches Spielgefühl. 
Ganz ohne Haken geht's dann 
doch nicht ab: Dos nur spora- 
disch mögliche Speichern des 
Spielstands kann ebenso ner- 
ven wie einige etwas 
schwächliche Puzzle. Von mir 
aus aber Schwamm drüber, 
denn bei derart appetitlicher 
Aufmachung und so vielen fri- 
schen Ideen türmt sich einiges 
an Motivation auf. Dieses 
Adventure ist zudem eher big 
als little: Das abwechslungrei- 
che Szenario erfüllt auch geho- 
bene Komplexitätsansprüche. 
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little big adventure 



Spiele-Typ 

Hersteller 

Ca.-Preis 
Kopier schuh 
Anleitung 
Spieltext 

Bedienung 
Anspruch 






Action-Adventure 
Electronic Art s /Adeline 
DM 120,- 

Deutsch; gut 
Deutsch; befriedigend 
(auch Sprachousgube) 



freies RAM: min. 4 MByte 
Festplattenplatz: ca. 30 MByte 
CD-Gelegung: ca. 200 MByte 

Besonderheiten: Mehrere Sprodi- 



Wir empfehlen: 486er 

(min. 50 MHz) mit 8 MByte RAM 

und Super VGA. 



Für Einsteiget und 
Fortgeschrittene 
Sehr gut 
Sehr gut 



Ein Kampf in der 
Schneelandschaft des 
Trenngebirges 
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„International 
Tennis Open" für 
PC CD-ROM, 
PC Floppy und CD-i. 

Die wohl perfekteste Tennis-Simulation, die 
bisher auf dem Markt ist, fasziniert jetzt 

auch auf dem PC! Computer-Freaks können ab sofort per CD-ROM 

in den internationalen Tennis-Zirkus einsteigen. Erstklassige 

Graphik, Animationen und die Geräuschkulisse geben 

jedem Spieler das Gefühl, live auf den berühmteste 

Tennis-Courts der Welt zu stehen. Wie im Fernsehen 

wird jedes Match von einem professionellen Report 

kommentiert. Natürlich - wie das ganze Spiel - in 

deutscher Sprache. 





Wie man einei 
tosenden Centre Courtf 



tristen PC in einen 
Verwandelt. 




.International Tennis Open" van Philips. 
Auageieichner mit dem international 
European Multimedia Awaid füt das 
bare Spiel. 



PHILIPS 
INYENTS 



YOU 



PHILIPS 



NCAA 2 

ROAD fO THE FINAL FOUR 



O 



Alle Basketballer springen hoooch: Hoch- 
auflösend schickt Bethesda zudem seine 
College-Teams auf Korbjagd. 

Sappradi, die Amerikaner und ihre Sport-Abkürzungen! 
»NCAA« inspiriert zu Interpretationsversuchen wie »Not- 
wendige Computer-Anschaffung abgezahlt«, steht aber für 
die Spielgemein schaff der US-Collegeteams im Basketball. 
Bethesda, nach »Eider Scrolls« und »Delta V« erneut Vielsei- 
tigkeit demonstrierend, ist glücklicher Inhaber der Lizenz zum 
Vermarkten. 

Nun jucken uns die Uni-Mannschaften aus einem anderen 
Kontinent herzlich wenig, doch zum einen kann man per Edi- 
tor Team- und Spielernamen zurechtschnitzen, zum anderen 
sind Basketball-Fans für jede Neuerscheinung dankbor. Auch 
wenn es ihnen sicher lieber wäre, wenn Bethesdas Kleingeld- 
Vorrat für eine Lizenz der Profiliga NBA gereicht hätte... 
Gegen Mitmensch oder Computer bestreiten Sie ein Solospiel, 
starten ausgewachsene Turniere oder konzentrieren sich ganz 
auf die Spielerwechsel mit Action -Automatik. Von der Anzahl 
der Akteure pro Team über die Geschwindigkeit bis zur Gra- 
fiktechnik läßt sich jedes relevante Detail einstellen. Etwas ver- 
wirrend, aber spektakulär ist das automatische Drehen und 
Zoomen der Betrachterkamera. Wer dabei seekrank wird, 
bleibt lieber bei der Seitenansicht. Das übliche 5 gegen 5 wird 
durch die gut gemeinten perspek- 
tivischen Effekte leicht unübersicht- 
lich. Liebhaber des transparenten 
Spielzugs dürfen die Anzahl der 
Akteure pro Team optional runter- 
schalten. Die Animationen der 
Spielfiguren wirken etwas hölzern, 
doch unter Super VGA (nur auf 
48öern empfehlenswert) sieht das 
! sicheren Paß empfangen ßa ||g e raufe wenigstens gestochen 
icharf aus. Da verzeiht man auch 



lenhardt 

An der Steuerung gibt es wenig 
zu meckern, doch angesichts 
gelegentlicher Spielerknäuel 
wird's unübersichtlich. Wo 
man dann genau hinpaßt, ist 
allzuoft Glückssache. Eine 
weniger spektakuläre, aber 
überschaubare Perspektive 
(z.B. von schräg oben) hätte 
dem Programm gut getan. 
Trotz solcher Spielbarkeits- 
Schnitzer kann sich der Kauf für 
Basketball -Fans lohnen. Aktu- 
elle Alternativen zu NCAA 2 
sind dünn gesät. 




Auf den Videospielkonsolen 
sargen Basketball -Leckerbissen 
wie »NBA Jam« für Verkaufs- 
rekorde, doch am PC müssen 
wir immer noch »Jordan in 
Flight« entstauben. Der darben- 
de Fan wird das neue NCAA 
Sportspiel deshalb lechzend 
entgegennehmen und zunächst 



hinge. 



olle 



Optionen und Spielmodi soweit 
das Auge reicht, die Grafik ent- 
weder in Standard-VGA (häß- 
lich) oder hochaufl äsend (höl- 
zern, aber hübsch). 




...oder unter Super VGA - der extrabreite Bildrand gehört di 



gönnerhaft den üppigen Bildrand, der wohl etwas Rechenzeit 
sparen soll. Beim Ansetzen eines Passes deuten verschieden- 
farbige Pfeilchen über Ihren Mitspielern an, ob die Jungs 
gedeckt sind oder frei stehen. 

Sie steuern den jeweils ballführenden Spieler und können 
mitten im Match die Taktik ändern. Besitzer van Vier-Button- 
Joysticks wie dem Gravis Game Päd registrieren entzückt 
die volle Unterstützung ihres Lieblingscontrollers. (hl) 





ncau u - roäd to hie final four 
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Spielü-Typ 


Sportspiel 


Freies RAM: min. 500 KByte 


Hersteller 


Bethesda 


* 2 MByte EMS/XMS 


Ca.-Preis 


DM 100,- 


Festplattenploti: ca. 10 MByte 


Kopier seh 


ti Erträgliche Handbuch- 






abfrage 


Besonderheiten: Teamstärke, 


Anleitung 


Englisch; gut 


Geschwindigkeit und Anzahl der 


Spieltext 


Englisch; wenig 


Spielfiguren einstellbar. 




Gut 


Wir empfehlen: 486er (min. 50 MHi) 


Anspruch 


Für Fortgeschrittene 
und Profis 


mit 4 MByte RAM, Game Päd und 




Super VGA. 


Grafik 


Befriedigend (SVGA) 
biw. ausreichend (VGA) 
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Sound 


Befriedigend 
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FROM HEAVEN TO HELL IN 3 MINUTES 
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MAKES EVERYTHING ELSE LOOK LIKE 




PC CD ROM 



BLACKHAWK 



Ein Bibo-Butze-Bösewicht hat 
einst das heimatliche Schloß 
erobert. Jetzt ist es Zeit, als über- 
lebender Prinz Rache zu nehmen. 

Interplay scheint mit dem amerikanischen Ent- 
wicklerteam »Blizzard Entertainment« einen 
guten Fang gemacht zu haben: Deren neue 
Produkte - »Blackhawk« und das fast fertige 
»Warcraft« - machen einen sehr ansprechen- 
den Eindruck und werden zudem wesentlich 
pünktlicher fertig, als diverse Interplay-Eigen- 
produktionen (Wie war das gleich wieder mit 
»Stonekeep«?). 

Die Hintergrundgeschichte ist schnell erzählt: 
Der garstige Sarlac greift mit seinen hoch- 
gerüsteten Orkhorden das Schloß des guten 
Königs an, das sich gegen die finstere Übermacht nicht län- 
ger halten kann. Damit nicht alles verloren ist, wird der halb- 
wüchsige Prinz in letzter Sekunde aus der Festung gezaubert. 
Er entkommt und verbringt sein weiteres Leben damit, sich auf 
den Tag der Rache vorzubereiten. Als dieser endlich naht, 
macht sich Blackhawk mit einer Schrotflinte bewaffnet auf, die 
geknechteten Menschen zu befreien und den Obermotz zu 
beseitigen. Was das 
anfängliche Fantasy- 
Szenario mit Bomben 
und Flinten zu tun hat, 
wissen zwar nur die 
Programmierer - aber 
zumindest erweisen 
sich die zahlreichen 
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IF YOU CAN GET A 
LEU ITATOB THEN YOU 
CAN GET SOME HASPS . 
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Von loyalen Menschen erhält n 



Tips und Extras 




Dem b 
Peitschenheini ist 
nur per Hover Bomb 
bei zu kommen 



Augenwei- 
de. Hier 
hangelt sich 
unser Held 
ein Stock- 
werk höher. 



Gegner a!s ähnlich waffenstarrend wie unser Held. 
Sie steuern Blackhawk am besten per Tastatur, da zwei Kom- 
mandos nurdurch Tastendruck ausgelöst werden können: Das 
Einsetzen von aufgesammelten Gegenständen sowie das 
Zücken bzw. Einstecken der Waffe. Ohne sie kann unser klei- 
ner Prinz springen, klettern und durch Geheimtüren gehen, 
mit gezogener Waffe wird kräftig geballert. Die anfängliche 
Schrotflinte benötigt etwas Zeit, um nachgeladen zu werden 
- deshalb ist es besser, sich zwischen zwei Schüssen »in 
Deckung« zu begeben. Das geschieht durch Steuern des 
bewaffneten Blackhawks nach »oben«. In dieser Position kann 
zwar nicht gefeuert werden, dafür treffen einen aber auch die 
Angreifer nicht. Da jeder Gegnertyp feste Taktiken hat (z.B. 
dreimal feuern, in Deckung gehen, dann fünfmal feuern) läßt 
sich so mit gutem Timing ein Standardmonster beseitigen, 
ohne selbst Schaden zu nehmen. Für spätere Kontrahenten, 
die beispielsweise auf Kollisionskurs gehen, sollte man sich 
dann aber was anderes einfallen lassen. 
Lästigerweise haben die meisten Bösewichte die Eigenschaft, 
zwischen ihren Salven näher 
an unseren mutigen Metzler 
heranzukommen, der im 
Nahkampf chancenlos ist. 
Besonders schlimm wird's, 
wenn sich unser Held eine 
Plattform höher hangeln 
muß, an deren Ende ein 
Gegner steht. Ein solcher 
Kletterversuch endet meist 
mit einem unfreundlichen 
Faustschlag, der uns einige 




30 langer 



Blackhawk gehört zu den Pro- 
grammen, die man einfach 
starte! und spielt - ohne 
großes Intro, ohne langwieri- 
ges Regelstudium. Die Bedie- 
nung erlaubt trotzdem einige 
Finessen. Vor allem die Unter- 
scheidung zwischen gezoge- 
ner und weggesteckter Waffe 
gefällt mir gut - vom coolen 
nach- hinten -Sc hießen ganz zu 
schweigen. Sicher, mit Blut- 
spritzern wird nicht gespart, 
aber bei einem Action- Ad ven- 
ture ohne Realismus-Anspruch 
stört mich das nicht. 
Die Grafik sieht auf den Bild- 
schirmfotos etwas müde aus. 



gefällt aber durch ihre detail- 
reiche Animation. Die Monster 
sehen richtig schön übertrie- 
ben böse aus - vom grünen 
Schützen-Ork bis zum daher- 
roll enden Steinmonster. 
Blackhawk betont ganz klar 
die Actionseite. Trotz einiger 
Puzzles ist die Kämpferei Ihre 
Hauptaufgabe. Schwierig 
wird das Spiel eigentlich erst 
in den letzten beiden Levels, 
vorher kommen auch Nicht- 
Action- Spezialisten zum Zuge. 
Der Endgegner sorgt dann 
schließlich fürein ebenso kurz- 
weiliges wie mörderisches 




Hoppla - gerade noch ein Felsbrockei 
jetzt ein mächtiges Monster 




ind untereinander verfeindet 



Stockwerke noch unten schickt - Autsch! An derartigen Stel- 
len muß gewartet werden, bis der Wächter in die falsche Rich- 
tung schaut. Dann hochhangeln, die Waffe ziehen und feu- 
ern - vielleicht klappt's ja. 

Während man sich durch die insgesamt vier Levels schießt, 
die jeweils in drei Abschnitte unterteilt sind, trifft man nicht 
nur auf garstige Orks in verschiedenen Färbungen. Peit- 
schenschwingende Riesen, durch Schalter ausgelöste Selbst- 
schußkanonen und steinartige Monster tragen ihren Teil bei, 
unsere Lebensenergie niedrig zu halten. Auch die unterjoch- 
ten Menschen spalten sich in zwei Lager: Die meist zur Zwangs- 



arbeit gezwungenen Loyalen 
sowie die bewaffneten Mitläu- 
fer, mit denen Sie sich im spä- 
teren Spielverlauf heftige 
Gefechte liefern werden. 
Mit den loyalen Menschen kann 
gesprochen werden: Man stellt 
sich vor sie und erfahrt dann ihr Sätzchen, das meist aus 
einem Tip besteht (»Hinter dem Wasserfall ist ein geheimer 
Zugang«), Teilweise rücken sie aber zum Dank für ihre Befrei- 
ung mit einer Bombe oder einem Heiltrank heraus. Sonstige 
Gegenstände nimmt man durch einfaches Bücken auf: Hover 
Bombs schweben bis zum nächsten Hindernis und detonieren 
dann, »Wasps« können zu ihrem Ziel ferngesteuert werden, 
Feuerbomben lehren selbst hartnäckigen Gegnern dos Fürch- 
ten. Oft müssen Schalter betätigt oder Generatoren zerstört 
werden, um Energiebarrieren zu unterbrechen oder Trenn- 
ide zu beseitigen. Die vier Levels sind grafisch recht unter- 
schiedlich geraten, 
auch die Monster 
legen in Bezug auf 
Aussehen und 
Gefährlichkeit konti- 
nuierlich zu. Von 
den Minen gehl es 
über einen Urwald 
und eine Orksied- 
lung bis zur Festung 
des gräulichen Sar- 
lacs. Gespeichert 
werden kann leider nicht. Es gibt zwar ein festes Paßwort für 
jeden Spielabschnitt, aber bereits aufgesammelte Gegen- 
stände werden dabei nicht berücksichtigt. Das Spiel gibt sich 
recht gewalttätig: Getötete Gegner werden zu blutigen Hau- 
fen, versehentliche Schüsse auf angekettete Menschen enden 
mit derem effektvollen Zusammensacken. Weshalb aber von 
Bild zu Bild abrupt umgeschaltet wird, ist nicht ganz einzu- 
sehen: Wäre es wirklich so schwierig gewesen, sanftes 
Scrolling einzubauen? (la) 



_L_U im Wettbewerb 



Nicht nur in Sachen Blutrünstig- 
keit übertrifft Doom 2 das zwei- 
dimensionale Blackhawk. 
Ansonsten aber fehlt es an über- 
mächtiger Konkurrenz für den 
action betonten Interplay -Titel: 
Chaos Engine von Renegade 
macht erst zu zweit richtig Spaß; Prince of Persia 2 glänzt mit 
vielen Puzzles, nervt aber durch die lahme Steuerung. Flash- 
back ist sichtlich Persia -inspiriert, verkommt aber nach kurzer 
Zeit zum einfallslosen Ballerspiel. 



Doom 2 


83 


Chaos Engine 


72 


BLACKHAWK 


71 


Prince of Persia 2 


64 


Flashback 


51 
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Spiele-Typ 

Hersteller 

Co.-Preis 

Kopier schul 1 

Anleitung 

Spiel teil 

Bedienung 

Anspruch 

Grafik 



Action- Advent ure 
Interplay 
DM 100,- 

Eng lisch; befriedigend 
Englisch; wenig 



Für Einsteig er und 
Fortgeschrittene 



Freies RAM: min. 500 KByte 
* 1 MByte EMS 
Festplattenplatz: ca. 2 MByte 

Besonderheiten: Paßwort syst em. 
Wegen Gewalt szenen für Kinder 
ungeeignet. 

■Vir emplehlen: 48 6er 

(min. 25 MHz) mit 2 MByte RAM. 



Befriedigend 
Befriedigend 
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Echtzeit nein 

danke! Beim 

Bard's-Tale- 

Kampf system 

legen Sie 

Runde für 

Runde die 

Kommandos 

fest. 



■a acticuciicH 



Meine Güte, das ist auch 

schon neun Jahre her: Eine ganze 

Generation machte mit Mangar, Tarjan & 

Co. ihre ersten Rollenspiel-Schritte. 




TONI UON TOEL2 
suinss at a 
BarEarian, and hits 
f of 6 points of 
dansye, killing hiMt 

fi Bar-barian slashes 
at SIR FASSHAUER, 
and hits for 12 
Points of daMage. 
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THE BARD'S TALE 



Die Eingeweihten erkannten sich leicht: Rote Augen, über 
müdetes Blinzeln, bizarre Gesprächsthemen. Den Stadt- 
plan von Skara Brae auswendig kennend, murmelten wir ein- 
ander unsere Erkenntnisse der letzten Wochenend-Sessior 
vor: Die Sinister Street war ein endloser Pfad; Gerüchte, dener 
zufolge man nach stundenlangem 
Geradeausweg eine Karawane ent- 
decken konnte, entbehrten jeder 
Grundlage. Handfeste Verzweif- 
lung löste das Magic Mouth im 3. 
Level von Harkyn's Castle aus - und 
welchen Sinn hat das Leben, wenn 
dem Barden die Firehonv Ladungen 
ausgegangen sind? 
1986 war »The Bard's Tale« Kult. 




Erstmals hielt ein Fontasy-Rollenspiel Dungeons, die 
I I c L Lf i Wein bestellt, < 

neben der ocnar von Kennern und 



sechsköpfigen Party mit einem für damalige Verhältnisse sehr 
komplexen Magiesystem. Der beinharte Schwierigkeitsgrad 
sorgte dafür, daß man sich geradezu kindisch freute, wenn 
ein Charakter nach longer Experience-Aufpäppelung eine 
Beförderung erreichte. Der Aufbau der Stadt Skara Brae und 
die Dungeons wurden in eine grif- 
fige Story eingebettet. Ein weiterer 
aus Wizardry adaptierter Kniff för- 
derte zusätzlich das Nägelkauen: 
Der Spielstand ließ sich nur in der 
Stadt speichern. 

Wer sich also ins 4. Untergeschoß 
eines Monster-verseuchten Dun- 
geons wagte, mußte erst einmal den 
Weg zurück schaffen - wurde die 



Profis auch die Durchschnittsspieler in ihrem Bann - und dabei 
hatte Interplay nur (gut) bei Sir-Techs »Wizardry« geklaut. 
Doch jener Klassiker der frühen 80er Jahre, dessen Ableger 
heute noch in den Händlerregalen stehen, hatte in Europa ein 
gravierendes Handicap: Er erschien nicht für den C 64. Diver- 
se abenteuerliche Gründe wurden für diesen Umstand auf- 
geführt (»C 64- Diskettenlaufwerk zu langsam«, »Wurde in 
einem Pascal -Dialekt programmiert, der nicht auf den Com- 
modore übertragbar ist«, etc.). 

Fakt ist, daß Interplay das Regelgrundwerk von Wizardry 
adaptierte, ein paar hübsch animierte Bilder dazu malte und 
das Ding für den C 64 umsetzte - Rrrums, Volltreffer! Auf dem 
PC kam Bard's Tale recht spät, war grafisch wenig berau- 
schend und mußte sich zudem gegen eine viel größere Rol- 
lenspiel-Konkurrenz behaupten. Auch die komplexeren, aber 
nicht so mitreißenden Fortsetzungen Bard's Tale II und III konn- 
ten auf dem PC keine Bäume ausreißen. 
Das erste Bard's Tale kombinierte Rollenspiel-übliche Tugen- 
den wie das Auswürfeln und beliebige Zusammenstellen einer 



non nicht vergißt: Wer in der Taverne halbtote Party kurz vor dem retten- 
iid in den Keller gebeten. i . i r*.~ 

den Ausgang dann von einer Damo- 



nenhorde aufgemischt, griff so manches gestandene Manns- 
bild greinend zum Papiertaschenluch. 

Nostalgiker, die jenes prägende Fantasy-Erlebnis ihrer Jugend 
später mal den Enkelkindern zeigen wollen, haben reichlich 
Gelegenheiten dazu. Auf dem kürzlich veröffentlichten CD- 
ROM anläßlich von Interplays 1 Ojährigem Firmenjubiläum fin- 
det man die Original-Version von Bard's Tale I neben ande- 
ren Oldies wie »Wasfeland« oder »Dragon Wars«. Alle drei 
klassischen Folgen vereint die »Bard's Tale Trilogy«, während 
das gelungene »Bard's Tale Construction Set« ein guter Bau- 
kasten zum Entwerfen eigener Dungeons ist. (hl) 

WUSSTEN SIE SCHON, DASS... 

■ ...Designer und Programmierer Michael Cranfard nur an Teil 
I der Commodore- und Apple -Versionen mitarbeitete? 

Vor The Bard's Tale schrieb er Kleinode wie die C 64-Version 
von »Super Zaxxon«. 

■ ...Electronic Arts vor etwa zwei Jahren an einem PC-Rollen- 
spiel-Projekt namens »The Bard's Tale 4« arbeitete? Nach dem 
Kauf von Origin wurde das Vorhaben aber auf Eis gelegt. 






■ 



, 



GLPCfTATrrr 



11 or wenigen Seiten ging der Testteil von PC Player zu Ende. Hier 
| besprechen wir jeden Monat die Spieleneuheiten; kritisch, aber 
objektiv. Jedes Spiel wird von einem Redakteur getestet, der steh 
mit dem betroffenen Genre besonders gut auskennt. Bei »PC Player 
Unplugged« liehen wir ausnahmsweise den Stöpsel aus diesem Regel- 
Pool. Hier gibt jeder Tester mit einer »Alter- 
nativ-Privatwertung« von 1 (Buh!) bis 5 
(Jubel!) an, wie sehr ihn die einzelnen Pro- 
gramme dieses Monats persönlich interessie- 
ren. Eigenarten sind auf dieser Seite gestat- 
tet; ein Sportspiel-Hasser darf z.B. auch ein 

TITEL 



objektiv gesehen gutes Fußballprogramm schlecht findt.i. Sinn und 
Zweck der Übung: Keinesfalls eine Konkurrenz zur Gesamtwertung, 
sondern zusätzliche Orientierungshilfe. Wer einen »Lieblingstester« 
hat, kann sich hier über dessen Geschmack informieren - auch wenn 
ein anderer Redakteur den Artikel schreibt. 




Florian 
Stangl 
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BLACKHAWK 
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DESERT Strike 
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Devil Land 
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Entombed 
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Gadget 
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Inferno 
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Kyrandia 3 - Malcolm 
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LITTLE BIG ADVENTURE 
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NCAA Basketball 2 
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Magic Carpet 
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NASCAR Racing 
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TRANSPORT TYCOON 
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Ultimate Domain 
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Wake of the Ravager 
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COME 




Über eine Tele- 
fonleitung an 
zwei Compu- 
tern gleichzei- 
tig zu spielen ist 
ebenso spaßig wie 
teuer. Bei Nullmo- 
dem-Sessions sorgt 
die Fernmelderechnung 
nicht mehr für Alpträume. 

So schlau sich ein Computergegner auch anstellen mag, 
an «inen hinterhältigen menschlichen Widersacher 
kommt er auf keinen Fall heran. Deshalb gibt es vor ollem 
bei Strategiespielen und Simulationen immer wieder Pro- 
gramme, die eine Modemfunktion enthalten: Zwei Compu- 
ter werden über eine Telefon leitung miteinander gekoppelt. 
Dabei freut sich allerdings nicht nur das Spielerherz, son 
dem auch die Rechnungsstelle der Telekom: Schon bei Orts- 
gesprächen gehen derartige Distanz-Spiele nach einiger Zeit 
ins Geld, per Ferngespräch aber stellt jede Modem-Partie 
eine ernsthafte Bela- 
stung der Haushalts- 
kasse dar. Hinzu 
kommt das unbefrie- 
digende Erlebnis, 
wenn die momentane 
Partie mal wieder 
unfreiwillig unterbro- 
chen werden muß, 
weil eine kleine 
Störung im Telefon- 
Ein Laplink-Kabel bietet an jedem Ende beide netz Daten verstÜTTl- 
Buchsenvarianten me | t ^ 

Preiswerte Lösung: Nullmodemkabel 

Sobald die beiden beteiligten PCs im selben Raum stehen, 
gibt es zum Glück eine sehr viel kosten- und nervensparen- 
dere Alternative: das Nullmodem. Dieses macht im Prinzip 
nichts anderes als ein »echtes« Modem; es verbindet zwei 
Computer über eine serielle Schnittstelle miteinander, so daß 
diese bitweise Daten austauschen können. Da beim Null- 
modem keine Nummern gewählt, Daten moduliert und Uber- 





tragungsprotolle beachtet werden müssen, besteht es aus 
einem schlichten Kabel, das in jedem gutsortierten Elektro- 
nik-Fachgeschäft für etwa 20 bis 30 Mark erhältlich sein 
sollte. Man muß nur beachten, daß das Nullmodemkabel 
auch wirklich für PCs geeignet ist. 

Das größere Problem bei dem Kopplungs-Unterfangen ist 
dann auch, den Spielpartner zum Vorbeibringen seiner 
Computer-Apparatur zu bewegen oder selbst in den sauren 
Apfel zu beißen. Sind die beiden PCs erstmal neben- 
einander aufgestellt, wird an beiden Geräten (die zur 
Sicherheit ausgeschaltet sein sollten) je ein Kobelende mit 
einem freien seriellen Port verbunden. 
Schauen Sie einfach nach, wo Ihre Maus eingesteckt ist; 
meist befindet sich direkt daneben ein weiterer Anschluß. 
Die seriellen Ports haben bei PCs übrigens grundsätzlich 
einen »männlichen« Stecker, d.h. die einzelnen Pins sind an 
der Computerrückseite sichtbar. 

Da der Stecker entweder 9- oder 25-polig sein kann, soll- 
ten Sie beim Kauf des Kabels darauf achten, daß dieses 
auch wirklich an beide Rechner paßt. Notfalls hilft zwar auch 
ein Adapter, doch am besten besorgt man sich gleich ein 
»laplink-kompatibles« Kabel, das an jedem Ende beide 
Buchsenvarianten bietet. Letztere müssen natürlich »weib- 
lich« sein, so daß statt einzelner Pins entsprechende Löcher 
zu sehen sind. 

Prüfen Sie nach, in welchen seriellen Port Sie das Null- 
modemkabel gesteckt hoben. In der Regel ist das »COM2«, 
da sich an »COM1 « bereits die Maus breitmacht; bei man- 
chen Rechnern kann dies aber auch vertauscht sein. Sollte 
Ihr Rechner über vier serielle Schnittstellen verfügen, so dür- 
fen Maus und Nullmodem nicht beide an einem geraden, 
bzw. nicht beide an einem ungeraden Port stecken. Zuläs- 



sige Kombinationen sind z.B. COM1 /COM4 oder 
COM2/COM3. 

Erst verbinden, dann vergnügen 

Starten Sie nun auf beiden Rechnern das Spiel Ihrer Wahl. 
Meistens haben Sie vom Haupt- oder Startmenü aus Zugang 
zu den »Modem-Optionen«. Wählen Sie dort den Menü- 
punkt »Nullmodem«, »Serial Link« oder »Direct Link« aus; 
da die Computer direkt miteinander verbunden sind, kann 
auf den ganzen Modem-Schnickschnack wie Telefonnum- 
mer-Eingabe getrost verzichtet werden. Jedes Programm mit 
Nullmodem-Option erlaubt es Ihnen, den verwendeten Port 
und meist auch die Übertragungsgeschwindigkeit einzustel- 
len. Der entsprechende Menüpunkt kann beispielsweise 
»Modem Configuration« oder »Serial Setup« heißen. Stel- 
len Sie auf beiden Rechnern den entsprechenden COM-Port 
ein, etwa »2«, wenn Sie das Nullmodemkabel an COM2 
angeschlossen haben. Manchmal stehen weitere Parameter 
zur Verfügung, nämlich Sende- und Stoppbits, Parität sowie 
die Übertragungsgeschwindigkeit. Lassen Sie am besten die 
voreingestellten Werte unverändert; wichtig ist nur, daß alle 
Parameter auf beiden Rechnern exakt übereinstimmen. 

Schnell oder Schneckentempo? 

Bei manchen Programmen müssen Sie sich noch mit Ihrem 
Partner einigen, wer der »Anrufer« (»primary control«, »cal- 
ler«) und wer der »Angerufene« (»secondary control«, 
»answerer«) ist. Jetzt können Sie die Verbindung aufbauen 
(»Start serial game«, »Connect« o.a.), was dem persönli- 
chen Aberglauben des Autors nach möglichst gleichzeitig 
geschehen sollte: »3...2...1 ...Los«. Falls sich die beiden Pro- 
gramme nicht nach etwa 20 Sekunden mit einer entspre- 
chenden Ausgabe (»Connected« oder »Linking successful«) 
melden, sollten Sie es mehrmals probieren und notfalls die 
obigen Schritte nochmal durchgehen. Häufigster Fehler beim 
Verbinden ist, daß auf einem der beiden Rechner dem Pro- 
gramm nicht der richtige COM-Port mitgeteilt wurde. 
Viele Programme sind - unabhängig vom verwendeten Rech- 
ner - beim Spielen per Nullmodem merklich langsamer als 
in der Solo-Variante. Das läßt sich kaum vermeiden, da die 
serielle Verbindung mit ihrer Übertrag ungsrate von weni- 
gen hundert Byte pro Sekunde automatisch als Bremse wirkt. 
Wenn Ihnen das Geschehen aber trotzdem verdächtig lang- 
sam vorkommt (starkes Ruckein beim Scrollen, häufige 
Zwangspausen), können Sie auf Verdacht etwas an der 
Übertragungsgeschwindigkeit herumspielen. Stellen Sie bei- 
spielsweise im Nullmodem-Setup 9600 baud (Bits pro Sekun- 
de) statt 4800 ein - sofern die Schnittstellen beider Rechner 
mit dieser Geschwindigkeit zurechtkommen, kann das zu 
einer Beschleunigung des Spielablaufs führen. Kommt es 
andererseits häufig zu Grafikfehlern, oder bricht dos Pro- 
gramm andauernd mit Fehlermeldungen ab, so führt wahr- 
scheinlich eine Verringerung der Übertrag ungsrate (z.B. auf 
2400 baud) zu einer Besserung. 
Um herauszufinden, welche Schnittstelle in Ihrem Rechner 



eingebaut ist, können Sie ab DOS 6.0 bzw. Windows 3.1 
durch Eingabe von »MSD« ein Diagnoseprogramm aufru- 
fen, das unter »COM Ports« den verwendeten »UART-Chip« 
auflistet. Wird hier »16500« angezeigt, ist alles in Ord- 
nung. Ansonsten sollten Sie in Erwägung ziehen, ihre Schnitt- 
stellenkarte auszutauschen und damit eine höhere Übertra- 
gungsrate zu erzielen. 

In aller Regel ist dies aber nicht notwendig, da auch ältere 
UART-Chips (»8250«) schnell genug sind. Außerdem macht 
ein Austausch nur Sinn, wenn danach beide Rechner über 
die schnelle Schnittstellen -Variante verfügen. 

Nullmodem-Spiele im Praxistest 

In der Tabelle unten finden Sie eine Liste mit uns bekannten 
Spielen, die eine Nullmodem-Option bieten. Ist als maxi- 
male Spieleranzahl ein höherer Wert als 2 angegeben, kann 
man durch zusätzliche serielle Ports mehr als zwei Compu- 
ter miteinander verbinden. Steht die Zahl allerdings in Klam- 
mern, so benötigen Sie für die maximale Spieleranzahl ein 
Netzwerk. Die »Mehrspielertauglichkeit« wird danach 
bewertet, wieviel Spaß das Spiel auf zwei Computern gleich- 
zeitig macht. Ein an und für sich gutes Programm wie die 
Scenery CD zu Battle Isle 2 kann dabei aufgrund lästiger 
Wartezeiten (Stichwort »Kaffeepause«) schlechter abschnei- 
den, als es die eigentliche Gesamtwerfung vermuten ließe. 
Unsere redaktionsinternen Nullmodem-Lieblinge werden auf 
den folgenden Seiten ausführlicher vorgestellt. Der »Fum- 
melgrad« vermerkt, ob das Verbinden etwas knifflig ist oder 
mit sporadischen Abstürzen gerechnet werden muß. Der 
»Echtzeitstreß« läßt erkennen, ob vielleicht schon ein kurzer 
Griff nach der Teetasse unweigerlich mit der sofortigen Nie- 
derlage endet. (la) 
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Ambuih ot Sorinor 


Min derart 


2 


befriedigend 


Archon Ultra 


SSI 


2 


befriedigend 


Battle (sie 2 Scenery CD 


Blue Byte 


6 


befriedigend 


Car & Driver 


Electronic Art* 


2 


gut 


Command HO 


Microprose 


2 


sehr gut 


David Leadbetter's Golf 


Microprose 


2 


ausreichend 


Doghght 


Microprose 


2 


befriedigend 


Dogs of War 


Mindcraft 


2 


befriedigend 


Dm 3 


id-Software 


14) 


sehr gut 


Dark Legjons 


SSI 


2 


gut 


Empire Deluxe 


New World Computing 


(4) 


outreichend 


Fl Grand Prix 


Microprose 


2 


gut 


Falcon 3.0 


Spectrum Holobyte 


6 


sehr gut 


Flight Simulator 4 


Microsott 


2 


ausreichend 


Global Conquest 


Microprose 


4 


sehr gut 


Grandel! Fleet 


OOP 


2 


gut 


Indy Cor Rating 


Virgin/ Papyrus 


2 


gut 


Lords of the Realm 


Impression 5 


2 


befriedigend 


Mercbant Printe 


OOP 


2 


mangelhaft 


Oxyd 


(Shareware) 


2 


befriedigend 


Perfecl General 


OOP 


2 


gut 


Populou» 


BuIHrog 


2 


sehr gut 


Populous 2 


Bullfrog 


2 


sehr gut 


Red Crysral 


QQP 


2 


ungenügend 


Seowolf 


Electronic Arts 


2 


ausreichend 


Die Siedler 


Blue Byte 


2 


befriedigend 


Tornado 


Digital Integration 


2 


ausreichend 


Wing Commander Armada Origin 


1 


gut 


World War 2 


OOP 


2 


ausreichend 



Nullmodem-Spiele im Überblick 



GLOBAL CONQUEST 




Vier Invasoren versuchen beim Nachfolger 
von »Commond HQ« den Ureinwohnern 
zufällig generierter Planeten ans Leder zu 
gehen. Dabei gibt es drei verschiedene Spiel- 
ziele: Hauptstadt-, Kapitalisten- oder Kampf 
sieg. Gewonnen hat außerdem, wer alle 
Anfangsstädte besitzt, beziehungsweise 
einziger ein Kommandozentrum übrig behält. 
Letzteres ist gleichzeitig die beste Kampfei 
heil, will aber massiv geschützt werden: Wer 
sein »Comcen« verliert, ist unweigerlich 
dem Spiel draußen. 

In den eroberten Städten werden die sieben 
normalen Kampfeinheiten produziert und 
repariert. Die Infanterie kann sich z.B. ein- 
graben, während Flugzeuge Luftkämpfe, Bom- 
benangriffe, Aufklärungsflüge oder Luftlan- 
deoperationen durchfuhren. Ereigniskarten 
sorgen für Abwechslung: Einheimische revol- 
tieren, U-Boote werden sichtbar, sämtliche 
Spione wechseln den Besitzer oder die Spiel- 
welt wird plötzlich spiegelverkehrt dargestellt. 

► Hektik pur: 

Wie schaff ich's nur? 

Neben den verschiedenen Optionen bei der 
Szenario-Zusammenstellung ist vor ollem der 
Echtzeirfaktor die große Stärke von Global 
Conquest. Hatmon imeinen Modus exakt zwei 
Minuten Zeit für seine Befehle, kommt es beim 
nächsten ouf den schnellsten Spieler an: 
Sobald dieser seinen Zug beendet, bleiben den 
anderen - je nach Einstellung - noch 60, 20 
oder gar nur 5 Sekunden, um ebenfalls zum 
Schluß zu kommen. Danach werden alle Züge 
ausgewertet und die nächste Runde beginnt. 





■ Fummelgrad: 


gering 


■ Echtzeitstreß: 


sehr hoch 


■ Solo-Spielspaß: 


befriedigend 


■ Duo-Spafifaktor: 


sehr gut 



BRANDEST FLEET 




Bei Gründest Fleet bekriegen sich Flotten, die 
man zu Beginn eines Spiels erstmal vom 
Anfangskapital zusammenkauft. Ziel ist die 
militärische Unterwerfung des Gegners bzw. 
die Einnahme möglichst vieler und gewinn- 
bringender Städte. Diese werden unter Ver- 
wendung von Ressourcen zugebaut, wodurch 
sich neue Pötte zusammenschrauben sowie 
Radarstationen und Raketenbasen errichten 
lassen. 

Wie die meisten Spiele mit zufällig generier- 
ten Karten krankt auch Grandest Fleet etwas 
daran, daß völlig unfaire Startsituationen ent- 
stehen können: Während der eine Spieler 
durchaus mal mit zwei Großstädten anfängt, 
hat der andere nicht mal einen Höfen. Hier 
hilft nur mehrmaliges Auswürfeln oder die 
Beschränkung auf die vorgefertigten Szena- 
rios. Diese tragen zwar die Namen histori- 
scher Schlachten, haben außer der Karte und 
den ungefähren Kräfteverhältnissen nichtallzu 
viel damit zu tun. 

► Schwimmende Supersärge 

Bestimmte Stadtausbauten erlauben es im spä- 
teren Verlauf eines Spiels, sogenannte Super- 
schiffe zu konstruieren. Diese sind ihren jewei- 
ligen Standard-Varianten merklich überlegen; 
ein Super-Transporter bewegt sich z.B. schnel- 
ler als sein 08/ 1 5- Pendant und kann sehr viel 
größere Städte erobern. 
Gerade mit diesen speziellen Pötten macht es 
einen diebischen Spaß, dem menschlichen 
Gegner Schiff um Schiff ouf den digitalen 
Meeresgrund zu schicken. 





■ Fummelgrad: 


gering 


■ Echtzeitslreß: 


keiner 


■ Solo-Spielspaß: 


befriedigend 


■ Duo-Spaßfaktor: 


gut 



PERFECT 8ENERIL 




Hier geht es um dos Anhöufen von Sieg- 
punkten durch Erobern von Städten und 
strategischen Punkten, Perfect General berech- 
netständig für jede Kampfeinheit, wieweitund 
wohin sie schauen kann. Dadurch sehen Sie 
immer nur das, was Ihren Truppen gerade 
bekannt ist - beste Voraussetzung für gemei- 
ne Hinterhalte: Ein vorwitziger Spähpanzer 
rollt im Nebel in ein friedliches Gehölz, nur 
um dort von drei lauernden Raketenwerfern 
zusammengeschossen zu werden. 
Aus diesem ständigen Versteckspiel ergibt sich 
der besondere Reiz des Spiels. Auch der gera- 
de passive Freizeitgeneral starrt gebannt auf 
den Monitor, denn sobald sich etwas in seiner 
Schußweite bewegt, kann er darauf feuern. 
Allerdings hat jede Einheit pro Runde nur eine 
Salve zur Verfügung, deren Einsatz wohl- 
überlegt sein will. 

► Haubitzen lassen's blitzen 

Besonders spaßig ist die Artillerie. Die muß 
ihre Ziele zwar schon eine Runde im voraus 
anvisieren, und trifft sie dann meist noch nicht 
einmal genau. Aber wo die schweren Haubit- 
zen hinschlagen, wächst kein Gras mehr; man- 
che Invasion wird so schon am Strand 
gestoppt. Per Sperrfeuer lassen sich zudem 
feindliche Truppenbewegungen behindern, 
und mit Direktfeuer wird die Artillerie zum Kef- 
tenfohrzeugknacker. 

Die insgesamt zehn Kampfeinheiten, von der 
Infanterie bis zum Kampfpanzer, unterschei- 
den sich merklich und erlauben differenzierte 
Taktiken. Auch die einzelnen Szenarios sind 
sehr abwechslungsreich geroten. 





■ Fummelgrad: 


nervig 


■ Echtzeitstreß: 


auszuhärten 


■ Solo-Spielspaß: 


befriedigend 


■ Duo-Spaßfaktor: 


gut 
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POPULOUS 2 




Als Nachwuchsgott hat's man echt schwer: 
Durch das Erobern hunderter von Welten 
müssen Sie sich langsam in der Hierarchie 
emporarbeiten, was mit neuen Fähigkeiten 
belohnt wird. Eine Welt wird jeweils bezwun- 
gen, indem man mit seiner eigenen Anhän- 
gerschaft die des konkurrierenden Gottes aus- 
löscht. Umso zahlreicher dabei die eigenen 
Gefolgsleute sind, desto mehr Manapunkle 
erhält man, die wiederum in das Auslösen 
diverser Wunder investiert werden können. 
Wie schon der Vorgänger, macht Populous 2 
vor allem mit einem menschlichen Kontrahen- 
ten Spaß: Es ist einfach schön zu wissen, daß 
sich jemand so richtig über das Ableben sei- 
ner Untertanen ärgert. Der Streßfaktor ist 
dabei kaum zu überbieten, do man gleich- 
zeitig sein eigenes Völkchen behüten und dem 
feindlichen eins auswischen muß. 

► Absolut »katastrophal« 

Zu diesem Zweck stehen zahlreiche Katastro- 
phen zur Verfügung: Feuersäulen, Wirbel- 
sfürme, Blitzschläge und Erdbeben sind nur ein 
Auszug aus dem göttlichen Wunderarsenal. 
Zudem lassen sich sechs sagenhafte Killer her- 
beirufen, die mordend und brandschatzend 
durch die Londereien der Ungläubigen am 
anderen Kartenrand ziehen. Besonders leicht- 
sinnige Gegner werden dadurch ertränkt, daß 
man ihnen den Boden unter den Füßen weg- 
zaubert. 

Einen kleinen Haken hat die ungebremste Zer- 
störungslust jedoch: Ihr Kontrahent veranstal- 
tet natürlich genou dasselbe Massaker mit 
Ihren Leutchen... 





■ Fummelgrad: 


gering 


■ Echtzeitstreß: 


extrem groß 


■ Solo-Spielspaß: 


gut 


■ Duo-Spaßfaktor: 


sehr gut 



DIRK LE6I0MS 




Im Vergleich zu »Archon Ultra« hot Dark Legi- 
ons zwei wesentliche Unterscheidungsmerk- 
male. Zum einen ist der Strategieteil entschie- 
den ausgeprägter, zum anderen wird gekonnt 
mit den Möglichkeiten einer Nullmodem-Ver- 
bindung gespielt: Es gibt Aufklänjngsreich- 
weiten, unsichtbare Einheiten, versteckte Fal- 
len sowie Illusionen. Peinliche Szenen wie die 
Flucht vor einigen Vampir-Illusionen, nur um 
dadurch in einen »echten« Dämonen zu 
knallen, sind an der Tagesordnung. 

► Einmal »Bloody Mary«! 

Die verschiedenen Monsterarten sind nicht nur 
von ihren Fähigkeiten her, sondern auch In 
Bezug auf Grafik und Akustik gelungen: Ein 
nett animierter Troll bedroht Sie mit einem pol- 
ternden »I will crush you!«, und der Vampir 
von nebenan verabschiedet sich mit einem sot- 
ten Schmatzen von seinem soeben ausge- 
saugten Opfer. 

Während man im Strategieteil ohne Zeitdruck 
seine Züge macht und ab und zu einen Zau- 
berspruch losläßt, geht es in den Kämpfen 
Mann gegen Monster so richtig zur Soche. Mit 
flinker Joystickarbeit versuchen Sie, das jewei- 
lige Feindwesen zur Strecke zu bringen, wobei 
die bis zu drei Angriffsarten jedes Monsters 
richtig eingesetzt werden sollten. Weitere 
Möglichkeiten sind das Auffrisieren der eige- 
nen Monster mittels Zauberringen oder dos 
manuelle Entschärfen von Fallen. 
Ziel des Spiels ist es, den feindlichen »Orb«- 
Träger aufzuspüren und zu vernichten. Gleich- 
zeitig sollte man aber den eigenen gutbewacht 
in der hintersten Linie lassen... 





■ Fummelgrad: 


gering 


■ Echtzeitstreß: 


auszuhalten 


■ Solo-Spielspaß: 


befriedigend 


■ Duo-Spaßfaktor: 


sehr gut 



DQQM2 




Wer Doom 2 bis jetzt nur als Soiospiel kennt, 
hat etwas verpaßt, denn erst mit einem 
menschlichen Partner zeigt das Programm, 
was in ihm steckt. Doom 2 schafft dos Kunst- 
stück, die beiden Spieler gleichzeitig mit- und 
gegeneinander spielen zu lassen: Zum einen 
rennt man zusammen im Pixelblutrausch durch 
die Gänge und hält sich die bösen Monster 
vom Leib, zum anderen balgt man sich um 
Munition und Medipacks. 
Durcheinen kleinen Kunstgriff ist die Mehrspie- 
lerversion von Doom 2 wesentlich spielbarer 
als der Solo-Modus: Gestorbene Helden kön- 
nen beliebig oft im selben Level auferstehen, 
die schon erledigten Monster tauchen nicht 
nochmal auf. Dadurch arbeitet man Räume 
der Marke »20 Endgegner auf einmal« Stück 
für Stück ab; auch der unabsichtliche Schuß 
in den Rücken des Kumpanen wiegt nicht son- 
derlich schwer. 

► Gemeinheit ist Trumpf 

Erst im Deathmatch können die Spieler zeigen, 
wie gemein sie wirklich sind. Wenn sich beide 
Ultra-Killer mit Kettensägen um Säulen her- 
umjagen oder aus der Distanz mit schweren 
Waffen beharken, steigt der Adrenalinspiegel 
bis nahe ans Maximum. 
Zwei kleine Mankos seien erwähnt: Erstensgibt 
es keine speziellen Mehrspieler-Szenarios, so 
daß man in den normalen Levels aufeinander 
losgehen muß. Zweitens ruckelt das Programm 
selbst auf schnellen Rechnern ein wenig, 
sobald es per Nullmodem gespielt wird. Der 
spezielle Netzwerkmodus von Doom 2 hat die- 
ses Problem übrigens nicht. 





■ Fummelgrad: 


nervig 


■ Echtzeitstreß: 


auszuhalten 


■ Solo-Spielspaß: 


befriedigend 


■ Duo-Spaßfaktor: 


gut 
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Brandneue Spitzenspiele von CDV! So viel Spaß muß einfach sein. 

[Hise^UheJnad % M y stic J^l 

v 9 ? - 



£ R.o.t. TriaciTaiif CD-ROM «A 



Depth Dwellers 











1 E ,■>.. '' 




^^-lIDl _ 




Ijnj 


l| Jti 
















sä 



NEU 



a» i J,. W ij, jife i k^ L. 



rannlMhen Herrscher vom \ 
. VMWndern Sie, da« dM 



f. 



Blake St^he + 
! Dutce NuKem II 





TOP-Prog ramme entgeha 



t&®QüwnDfM B 



CD Deprh DweHers 
|CDRÄTOR 1-3 

St. /Duke N. 
JCD Mydic Towers 
Mystic Towers - Disk 
CD EPtC Pinbo« 1+ 11+ Hl CDR1686 



Best-Nr. 
CDR2102 
COR 1901 
CDR2101 
C0R1S51 
VI 0-813 



CDHocusPocus 

Hoc us Poe us - Disk 

CD Rise ot the Triod 

iCD TOP 1000 

|CD WET DREMIS 3 

CD-ROM Epic Ptnball 

CD-ROM R>»PTOB 

CD-ROM Blake Stone 

ICD-ROM Duke Nukem IICDRUOO 

|CD-ROM Acüon Pur ! CDR1000 

|CD-ROMHocusPocus CDR1700 

ICD-ROM APOGEE Gold CDR1850 
jCDV*tonats-CO 6-94 CDR9406-S2 
Porto /Verpackung 



COR 1701 
VI 0-808 
CDR2051 
CDR2002 

C DR 1606 
CDR1301 
C DP 1900 
CDR1399 



49.95 DM 
69.95 DM 
79,95 DM 
59,95 DM 
59,95 DM 
99,95 DM 
59,95 DM 
59.95 DM 
79,95 DM 
29,95 DM 
29,95 DM 

9,90 DM 
14,95 DM 
14,90 DM 
14,90 DM 
19.90 DM 
14,95 DM 
14,95 DM 

2,- DM 



CDV 



-Q 



Tel 072197224-0 



MBgsrosK Dir 



■ Bltt* nicht iwfHMi • Kunaen-Nr. (falls betannt) 



WIM CQMMINDER ■ INDY CM FUCIH6 




Armoda ist voll und ganz auf zwei Spieler 
eingestellt: An einem Computer sorgt ein 
geteilter Bildschirm für Synchronspaß, per 
Netzwerk oder Nullmodem hat jeder seinen 
eigenen Monitor zur Verfügung. Das Spiel teilt 
sich abwechselnd in einen Strategie- und einen 
Actionpart. In ersferem ziehen Sie Ihren Raum- 
schiffträger und sonstige Schiffe zwischen Pla- 
neten hin und her, die in alter »Navpolnt«- 
Tradition durch feste Routen miteinander ver- 
bunden sind. Neutrole Planeten werden 
kurzerhand eingenommen, mit Hilfe einiger 
Ressourcen-Zuschüsse aufgepäppelt und dann 
zur Produktion weiterer Schiffe benutzt, 
Sechs verschiedene Kampfraumer stehen auf 
beiden Seiten zur Verfügung; zum ersten Mol 
kann man auch die ach so bösen Kilrothis spie- 
len, die mit anderen Schiffstypen und Cock- 
pitloyouts aufwarten. 

► Mal ein Pelzball sein... 

Währendder rechteinfache Strotegieportohne 
Zeitdruck abläuft, geht's bei den Kämpfen zur 
Sache. Gleichzeitig an einer Schlacht beteiligt 
sind maximal vier Raumschiffe und die beiden 
Troger, Wenn Sie abgeschossen werden, 
wechseln Sie aufs zweite Raumschiff. 
Es muß nicht betont werden, daß Kämpfe 
gegen einen menschlichen Piloten wesentlich 
fordernder sind als gegen die gewohnten Com- 
putergegner. Wer nur mal kurz ein bißchen 
bollern will, benutzt die Dogfight-Option. 
Besonderer Gag des Programms: Mon konn 
dem Gegner während eines Kampfes eigen- 
händig digitalisierte Schmähungen zufunken, 





■ Fummelgrad: 


gering 


■ Echtzeitstreß: 


groß 


■ Solo-Spielspaß: 


befriedigend 


■ Duo-Spaßtaktor: 


gut 




Indy Cor Racing gilt als das Vorzeige-Renn- 
programm schlechthin, der Erfolg zeigt sich 
nicht zuletzt in zwei kürzlich veröffentlichten 
Zusatz- Paketen. Zur Benutzung der Null- 
modem-Option ist allerdings unbedingt ein 
Patch erforderlich, der aus Ihrer Software die 
Version 1 ,04g macht. Dieser befindet sich auf 
den Zusatzdisks, ist aber auch einzeln [und 
kostenlos) erhältlich: Entweder direkt bei Vir- 
gin oder als Bestandteil der CD Player 3/94, 
Im eigentlichen Nullmodem- Rennen können 
zwei Spieler (inmitten des restlichen Feldes aus 
computergesteuerten Fohrern) gegeneinander 
antreten, an ihren Geschossen herumfrisieren 
und kräftig Meislerschaff spunkte sammeln. In 
der Hektik des Rennens vergißt man dabei 
leicht, daß noch ein anderer Ehrgeizling ouf 
der Strecke unterwegs ist. 

► Gib Gas, ich will Spaß! 

Spätestens beim freundlichen Zuruf des Geg- 
ners, nachdem er einen in einer engen Kurve 
überholt hot, ist die Sache ober wieder klar. 
Die Computergegner geraten zu Statisten und 
man setzt alles daran, den menschlichen Kon- 
kurrenten einzuholen. Die häufig vorkom- 
menden Karambolagen machen dank der net- 
ten Reploy-Funktion durchaus Spaß, zumin- 
dest, wenn beide Nullmodem-Piloten darin 
verwickelt waren. 

Trotz ollem ist der »Echtzeitstreß« im Null- 
modem-Spiel auszuhalten - im Prinzip fahren 
Sie wie gewohnt, nur daß halt einer der zahl- 
reichen Gegner einige Tricks mehr auf Lager 
hat, als üblich. Und das will bei Indy Car 
Racing wirklich etwas heißen., , 





■ Fummelgrad: 


maßig 


■ Echtzeitstreß: 


auszuhalten 


■ Solo-Spielspaß: 


gut 


■ Duo-Spaßfaktor: 


gut 



FALCON 3.0 




Wo 



rer sich als Flugbegeisterter von »Strike 
Commander« verächtlich abwendet und 
»Dogfight« für einen schlechten Witz holt, hat 
sicherlich daheim Falcon 3.0 auf der Expo- 
nierstelle in der Vitrine stehen. Die Hardcore- 
Simulation mit extradickem Handbuch bietet 
schnelle Grafik, viel Realismus und vor allem 
ausgefeilte Missionen. 

Zahlreiche Auswahloptionen erlauben es, sich 
den Flugalltag nach Wunsch zurechtzu- 
schneidern; Kampagnen und Beförderungen 
motivieren über einen langen Zeitraum hin- 
weg. Mit einer Nullmodem-Verbindung macht 
das Programm nochmals einen Quanten- 
sprung, da dann zwei Piloten gleichzeitig ans 
Werk gehen. 

► Gemeinsame Missionen 

»Gleichzeitig« heißt dabei nun nicht etwa, 
schnöde aufeinander zuzufliegen und sich 
abzuballern. Auch wenn eine reine Zwei- 
kampf-Option eingebaut ist, bietet der Null- 
modem-Modus sehr viel mehr: Man bewältigt 
zusammen vollständige Missionen, die natür- 
lich auch gemeinsam geplant sein wollen. 
Sofern er seine Falcon-Anleitung auswendig 
gelernt hat, fliegt es sich mit einem menschli- 
chen Flügelmann gleich sehr viel sicherer; 
außerdem ist es einfach eine Freude, mit einem 
Partner in der komplex simulierten Welt unter- 
wegs zu sein. 

Sein volles Potential spielt Falcon allerdings 
erst per Netzwerk aus: Dann können sage und 
schreibe sechs Piloten gleichzeitig ans Werk 
gehen, sei es mit- oder gegeneinander, Fazit; 
die beste Mehrspieler-Flugsimulation! 





■ Fummelgrad: 


nervig 


■ Echtzeitstreß: 


groß 


■ Solo-Spielspaß: 


gut 


■ Duo-Spaßfaktor: 


sehr gut 
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SICHER 
KÖNNTEST- 



• 



STERBEN - 

ABER SO IST DAS LEBEN 

Das Gorenreich befindet sich im Krieg mit der außerirdischen Allianz. Von der Wahl Deines 
Verbündeten und von der Planung Deiner Kampfstrategie hängt es ab. wer die Ascalon Schlucht 
beherrschen wird. 

Wähle Deinen Verbündeten von einer der beiden gegenenschen Parteien. Du kannst elf 
verschiedene bewaffnete Haumschiffe fliegen. Du kannst über 100 verschiedene Weltraumflüge 
unternehmen. Dann kannst Du für beispiellose Wiederholungsspiele die Seite wechseln. 

: Plane Strategien, führe Schlachten durch, fliege Geheimmissionen, erobere Gebiete 
mit voller Kampfausrüstung im Nebel und in Asteroidenfeldern. 

Fesselnde, hoch realistische 3 D Graphiken, mit echt aussehenden 
Raumschiffen und sich ständig ändernden Erscheinungsformen. Gouraud und 
Phong Schattierung und kinematische Multimedia Videos. 

• ■!- Aufpeitschende Musik, schrille Toneffekte. und eine CD ROM Version 
mit voll digitalisierter Sprache, die von professionellen Schauspielern 
gesprochen wird. 




CRUSADER 



GAMETEK Deutschland GmbH, LHS, Gesellschaft für Logistik, 
Postfach 101742,41017 Mönchengladbach, Germany. 



TAKE'2 



Sparky's Math 
Adventures ist 
simpel, aber nett 




e > macht's 



o 



Test: Shareware-CD »Lernen pur« 



Shareware-Anbieter entdecken die Lern- 
software. Mit den Schnupperversionen von 
diesem preiswerten CD-ROM testen Sie 
zahlreiche Programme an. 

Gut 1 00 Mark pro Lernspiel - da ächzt der Papa nicht zu 
unrecht. Wer leichte Qualitätseinbußen (vor allem bei 
der Grafik) akzeptiert, findet auf dem Shareware-Markt gün- 
stigere Alternativen. Als ideale Ausprobier-CD will sich CDVs 
»Lernen pur« empfehlen. Schlappe 20 Mark kostet der Sil- 
berling, der Shareware-Versionen von ein paar Dutzend Pro- 
grammen bietet. Kann ein Titel Ihren Nachwuchs entzücken, 
können Sie immer noch die Vollversion beim jeweiligen Anbie- 
ter nachkaufen - try before you buy. Die interessantesten Pro- 
gramme von »Lernen pur« stellen wir Ihnen näher vor. 

Allans 

Der Pinguin »Alfons« führt durch die gleichnamige Serie von 
Alfons Lernsoftware, die sich an Schüler der ersten bis sech- 
sten Klasse wendet und in den Fächern Deutsch, Englisch und 
Mathe Schützenhilfe leistet. Mit der Maus wählt man einen 
der vielen Lernbereiche und läßt dos Kind beispielsweise Satz- 
zeichen setzen oder Lückentexte füllen. Als Anreiz darf Juni- 
or ein Puzzle oder Bilderrätsel 
lösen, wenn die Aufgaben erfolg- 
reich bewältigt wurden. Die Gra- 
fiken im Comic-Stil sind witzig und 
abwechslungsreich, nur die Benut- 
zeroberfläche während des 
Lernteils ist ein wenig zu 



die pc |»met-uieitung 



Die CD-ROM enthält zwar sehr 
viel Stoff, doch die für Kinder 
wirklich sinnvollen Programme 
sind in der Minderheit. Die Share- 
ware-Versionen erlauben 
es Ihnen aber, in Ruhe 
auszuprobieren, was in 
Frage kommt. Unsere 
drei Testkandidaten 
sind auf jeden Fall 
empfehlenswert. Das 
Lernen wird außer 
beim Englisch-Trainer 
eher subtil ein geflochten, 
so daß der Spielspaß 
Vordergrund steht. 




karg. Auf der CD befin- 
det sich eine Prüfversi- 
on, die alle Facetten 
abdeckt, aber in der 
Anzahl der Bilder und 
les Lernstoffs beschnitten 
st. Die Vollversionen der Pro- 
gramme kosten je 79 Mark. 




1 ! Endel 



Sparky's Math Adventures 

Obwohl »Sparky's Math Adventure« ein englischer Titel ist, 
eignet er sich auch für deutschsprachige Kinder, denn das 
Konzept ist unkompliziert gehalten. Nach einer kurzen 
Erklärung kommt das Kind mit dem Spiel wunderbar klar und 
muß höchstens beim Einstellen einer anderen Aufgabe ältere 
Geschwister die Eltern bemühen. 

Der Bär Sparky als zentrale Spielfigur wird mit der Tastatur 
sagesteuert, daß er unter dem richtigen Ergebnis einer Rechen- 
aufgabe steht und diese mit einem Stein bewirft. Zwei einge- 
blendete falsche Antworten machen das ganze etwas schwie- 
riger. Bei falschen Antworten teiltein Clown das richtige Ergeb- 
nis mit. Das Spiel macht gerade wegen seiner Einfachheit 
Spaß und schult auf eher subtile Weise das Kopfrechnen. In 
der Shareware-Version läuft nur der Additions- Modus, die 
Vollversion gibfs für 15 Dollar beim Hersteller. 



Englisch-Traim 

Der Name ist nun 
des Programms g 
verbirgt seine 
Qualitäten sehr 
geschickt. Das 
Abfragen von Vo- 
kabeln beherrscht 
er problemlos, da 
die Wörter über- 
sichtlich nach 
Gruppen geordnet 
sind und man sich 
so bequem Ziel- 
gebiete wie »Com- 
puter« oder »Der 
Mensch« heraus- 
picken kann. Die 
erweiterte Vollver- 
sion kostet 20 
Mark. (fs) 



wirklich staubtrocken, die Aufmachung 

enauso. Doch der »Englisch-Trainer« 



M lernen put 


■ VGA 


J Super VGA 


■ Soundblaster 


j Soundblaster Pro 


J General MIDI 


-i CD- Audio 


■ DOS 


J Window 


Empfahlen: 386er (min. 33 MHi), 4 MByte 


RAM und Maus. 




Programm-Typ: 


Sammlung von Lernspiel- 




Shareware 


Herstellen 


CDV 


Co.-Preis: 


DM 120,- 


Festplatte: 
CD-ROM: 


1-3 MByte 
ca. 70 MByte 


Alter: 


6- 12 Jahre 


Spoflfoklor: 


Befriedigend 


Anleitung: 


Deutsch, Gut 


Progrummtcxt: 


Deutsch, Gut 


Spradiausgabe: 


Deutsch, befriedigend 


Grafik: 


Ausreichend 


Sound* 


Ausreichend 


Bedienung: 


Gut . _^ 


GESAMTWERTUNG 


= 70%= 
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Tast: »Pumuckl-Spialesammlung« 



u 



nter dem neuen Label »The Red Balloon« veröffentlicht 
die Bertelsmann Tochtergesellschaft Telemedia insgesamt 
14 CD-ROMs mit Software für Kinder, die alle mit dem be- 
kannten Kobold Pumuckl zu tun hoben. Als erster Titel erscheint 
die »Spielesammlung 1 «. 
Hier darf der Nachwuchs 
eine Memory-Variante 
spielen und ein Bild aus 
Puzzle-Teilen zusam- 
mensetzen. 

Das Malen mit drei ver- 
schiedenen Pinseln 
simuliert bis zu 
einem gewis- 
sen Grad 
echte Was- 
serfarben . 
Ein roter Luft- 
ballon spart nicht 
mit lobenden Kommen- 
taren. Er motzt das Kind 



diepc|WNl*)B-uieitiiiig 



Besonders anspruchsvoll ist das 
erste CD-ROM mit dem beliebten 
Kobold nicht. Das Ausmalen der 
Bilder wäre ganz witzig, wenn 
das Programm den Kindern nicht 
quasi vorschreiben würde, wel- 
che Farben sie benutzen müs- 
sen. Die Memory-Spiel« 
sind wenig originell 
lösen aber noch am 
ehesten kleine Moti- 
vationsschübe aus. 
Die Puzzles bestehen 
erfreulicherweise 
nicht aus simplen Qua- 
draten; die Teile haben 
die Form echter Puzzle- 
steine. Dieser Programm- 
teil konnte uns zumindest teil 
weise überzeugen. 




aber auch an, wenn es seiner kreativen Freiheit entsprechend 

dem Pumuckl statt der 

gelben eine blaue Hose 
malen möchte. Die 
Puzzles sind Bilder 
aus dem Pumuckl- 
Kinofilm und von gu- 
ter Qualität. Nur wird 
das Zusammensetzen 
unnötig erschwert, da 
das Motiv ständig 
gescrollt werden 
muß. Beim Memory 
gibt es schließlich 
Zeichnungen mit dem 
Klabautermann zu 
sehen, wenn alle Fel- 
der aufgedeckt wur- 
den, (fs) 



3 pnmachl-sptelesainmlting 1 




J VGA 


■ Super VGA 


■ Soundblaster 


J Soundblaster Pro 


J General MIDI 


j CD Audi 


JDOS 


■ Windows 


Empfohlen: 486er (m 


n. 25 MHz), 8 MByte 


RAM und Maus. 




Programm-Typ: 


Puiile/MoHasten/ 




Memory 


Hersteller: 


Red Balloon 


Co.-Preis: 


DM 100,- 


Festplatte: 
CD-ROM: 


- 


<a. 40 MByte 


Alter: 


4-10 Jahre 


SpoBfoktor: 


Ausreichend 


Anleitung: 


Deutsch, Gut 


Progrommlext: 


Deutsch, Gut 


Sprachausgabe: 


Deutsch, Befriedigend 


Grafik: 


Befriedigend 






Bedienung: 


Gut _ — ^^ 


GESAMTWERTUNG 





JE S 



Softujare- und multimediauerfcrieb 

Eugen-Adol ff -Strasse 120, 71522 Backnang 

Tel: 07191/ 96 02 96 Fax: 07191/ 96 02 98 

Neuheiten und Bestellservice in BTX: Ehmann# 



JES-DEPOTS bei: 

CSA Computer 

Bahnhofstr 12 

85817Aßling 

Tel 08092« 187-0 

Fax 08092/8197-4 

Hier könnte Ihr 
Ladengeschäft 
stehen ! 
Rufen Sie 



an' 

Bundesliga 
Manager 3 
DM 89,95 

NHL Hockey 95 

CD-ROM, DA 

DM 84,95 

System Shock 

PC 3,5" , DV 

DM 84,95 

FIFA Soccer 

CD-ROM'. DV 

DM 69,95 

Alien Legacy 
PC 3,5*. DA 
DM 89.95 

Rebel Assault 

CD-ROM. DV 

DM 84,95 



PC 3,5/CD-ROM 
DM 59,95/ 89,95 

Pacific Strike 
PC 3,5*,DA 
DM 49,95 

PC Joystick 
Hawk + 
DM 19.95 

Laufwerke: 

Mitsumi Fxooi i 

doubl« speed 

DM 249.- 



1942-PacificAirWarD 

Aladdin, DA" 
Anstoß. DV 
Banlelsle2 DV 
Bumt/OynatfWhale's V 
Canbbean Di&aster D\ 
Chartbreaker, DV 

■ DeathorGlory. DV 
Delta V. EV 

Die Siedler, DV 
1 Dune 2. DV 
Erben der Erde, DV 
Hand ot Fate. DV 
Hurra Deutach I and 

' lahar 3, DV 

■ KA-50 Hokum' 
Lode Runner, DA 

Master ot Magic, DV 
, Overlord-D-Day. DA 

Robinsons RequremD 1 
i Sim City 2000. DV 
. Subwar 2060 Mis Disk 

Tnemepark. DV 



DM69,95 
DM 84,95 
DM 69.95 



DM68,95 
DM 79,95 
DM69,95 



,,DA 



■ . ' .LU-M. ' Ul 



DM 69,95 
DM 89,95 
DM79,95 



■DA ! DM 1 29 95 

e Deep DV ! DM 84.95 
' DM69.95 
< DM89.95 
DM 99,95 
DM 89,95 
DM 64,95 



e2, DV 



Bloodnet. DA 

Canbbean Disastef DV 
Dragon Lore DV 
■ Falcon Gold 
Inferno, DA 
Themepark, DV 

Wlng Armada, DA 
, Wlng Com. 18,2 Delu«e 
Wings ol Glory, DV 



DM9> 

DM99,95 i 
DM34,95 : 
DM119 95 
DM 84,95 
DM 69,95 
DM 99,95 



Paciftc Stoike*FligntttKk DM 139,91 



AZteCt) CDA 268-01 
doubl* speed 
DM 219,- 



; Soundblaster Multi CD 
! Sound bl F 
: Technopk 



Winq Armada 
PC 3,5/CD-ROM 
DM 74.95 / 84,95 

FIFA SOCCER 

CD-ROM, OV 

DM 79.95 

TIE Fighter 
PC 3,5", DV/DA 
DM 99,95 / 79,95 

Sternenschweif 

PC 3,5/CD-ROM* 

DM 84,95 

Micro Machines 
PC 3,5" 
DM 69,95 

Colonization 
PC 3.5",DV 
DM 99,95 

DOOM II* 

PC 3,5/CD-ROM 
DM 89,95 

Oldtimer" 

CO-ROM. DV 

DM 99,95 

Battle Bugs 
PC 3,5" 
DM 79,95 

Armored Fist* 
PC 3,5" 
DM 89.95 

Anstoss WC 
PC 3.57CD-ROM 
DM 49.95/ 84.95 

1 Spiel gratis 

im Wert von bis !u 

DM 100,- 

können Sie sich 
bei uns aus- 
suchen, wenn 
Sie innerhalb 

1 Jahres 

für insgesamt 

DM 999,- bei 

uns eingekauft 

haben 

Angerechnet wird nur 



DA=Deutsche Anleitung EV-Englrsche Version DV=Deutsche Version 
SUPER SERVICE: 

Alle vor 16 Uhr bestellten Titel werden noch am 

gleichen Tag verschickt, (sofern verfügbar) 

Deshalb sofort bestellen: 

TEL: 07191 / 96 02 96 FAX: 07191 / 96 02 98 

Preis« in den Depots welchen ab. Versand erfolgt ausschließlich per Post 
nur gegen Vorkasse Druckfehler Irrtümer und Pre Umänderungen vorbehalten 

Gesamtpreisliste anfordern. Händleranfragen erwünscht. 

Mit ' gekennzeichnete Artikel waren bei Drucklegung noch nicht lieferbar! 




Unser »Ball Blastem hat die 
seht und dreht vom Gegner 



Shareware & Public Domain 



GUT GEKLAUT 

Wem keine neuen Spielideen mehr einfal- 
len, der ersinnt Aufgüsse von Altbekann- 
tem. Trotzdem machen die neuen Share- 
ware-Abkupferungen Spaß. 

Ball Master 

Atari- und C 64-Vete- 
ranen erinnern sich 
dunkel an die ehr- 
fuchtsvollen Blicke, die 
einst das pfeilschnelle 
»Ball Blazer« hervor- 
rief. Bei diesem Lucas- 
film-Programm stritten 
sich zwei pyramiden- 
förmige Fahrzeuge 
™ um einen störrischen Ball, den es ins Tor des Gegners zu 

™ treiben galt. »Ball Blaster« ist ein ziemlich schamloses {aber 

-^> wenigstens gut gemachtes} Plagiat dieser Spielidee. Zu 

° Beginn kaufen Sie sich einige nette Extras, die z.B. Ihr Gefährt 

■ l J schneller oder ihre »Schüsse« kräftiger machen. Weitere 

^"^ Specials, wie z.B. künstliche Wände, eignen sich gut, um 

den Gegner zu verwirren. 

Im Verlauf einer Partie gilt es, die Flugbahn des Balls rich- 
tig abzuschätzen und den Kontrahenten durch gekonntes 
Bandenspiel auszutricksen. Wer als erstes sechs Tore erzielt, 
bzw. nach Ende der Spielzeit führt, gewinnt die Partie. Dann 
geht's wieder zum Shop und weiter in den nächsten Level. 
Die 3D-Grafik vermittelt ein gutes »Fahrgefühl«. 

Der Aufstand der 
Dinge 

Hinter dem vordergründig 
anspruchsvollen Namen 
steckt ein olles andere als 
ungewöhnliches Spielprin- 
zip: Jump-ond-Run, sowas 
ist uns doch schon mal unter- 
gekommen. Wer seine 
ungeheure Aufregung ob 
der Spielhandlung - die 
unbelebten »Dinge« sind fieserweise ausgerastet und müs- 
sen zurückgepfiffen werden - zu bändigen vermag, wird 
mit solider Shareware- Kost bedient. Das Spiel ist technisch 
sauber programmiert und erlaubt jederzeit dos Speichern 
des Zwischen Stands. 

Der Held vom Dienst hüpft durch diverse Levels, beseitigt 
garstige »Dinge«, lädt seine Waffe auf und sammelt fleißig 
Extras ein. Wie der Titel des Programms schon leise andeu- 



tet, brauchen Sie keine 
Angst vor Pixel-Blutla- 
chen zu haben: Sofern 



Sie das Ausschalten 



von 



qnnsenden 



den Bleistiftstum- 




Aufstand der Dinge und Flying Tigers. 



mein moralisch verantworten können, präsentiert sich Ihnen 
»Der Aufstand der Dinge« als absolut friedlich. 

Pendulous 

Erst beim tapferen Anspielen findet man hinter der tristen 
Fassade von »Pendulous« ein ebenso simples wie 
fesselndes Taktikprogramm. Das abstrakte Szenario 
ist in Quadrate unterteilt, die entweder neutral sind 
oder einem der Spieler gehören. Durch das Plazie- 
ren von Armeen in eigene oder benachbarte Felder 
versuchen Sie, punktetröchtige Städte einzunehmen. 
Der Gag dabei: Je mehr eigene Truppen in Nach- 
barschaft eines Feldes stehen, desto leichter wird die- 
ses eingenommen. Im umgekehrten Fall bringt die 
Massierung von Streitkräften natürlich kräftige Ver- 
teidigungsvorteile. 
Das unter Windo- 
ws laufende Spiel bietet 
mehrere Figurensätze und 
Computergegner. 
Grundsätzlich kann auf 
Zufallskarten oder in vor- 
gefertigten Szenarien 
gespielt werden. Von letz- 
teren ist in der Sharewa- 
reversion nur eines enthal- 
ten, das sehr schwer zu 
gewinnen ist. 
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Sechs feindliche Felder wurdet 
von den roten »Pendulous«- 
Truppen eingekreist 




»Aufstand der Dinge«: Bleistiftstummel 
schießen scharf 



Flying Tigers 

Vorsicht: Starten Sie dieses Spiel nur mit deaktivierter Tur- 
botoste oder nach Herunterschalten der Geschwindigkeit im 
Optionsmenü - Ihr Bildschirmleben ist sonst schneller hinü- 
ber, als Sie »Piep« sagen können. Hat man das Geschehen 
aber erstmal auf eine halbwegs erträgliche Langsamkeit her- 
abgeregelt, darf man sich an einem konventionellen Baller- 
spiel mit hohem Sprite-Durchsatz erfreuen. Auch wenn Fly- 
ing Tigers nicht die Klasse eines »Rapfor« erreicht, sorgt das 
unkomplizierte Flugvergnügen in drei Schwierigkeitsgraden 
für ordentliche Zerstreuung. Flying Tigers läßt sich auch zu 
zweit spielen, 
was angesichts 
der Gegnermas- 
sen sehr zu emp- 
fehlen ist. [la) 



Die Sprite- Inflation in 
»Flying Tigers« scheint 
teilweise den Bild- 




Werbespiel »Tom Long« 



FRITTEN-VENTURE 




W 



Im Sherwood Forest schießen 

as haben die Pommes Frites von McCain mit Zeitreisen 
zu tun? Die Antwort versucht uns »Tom Long« zu geben, 
ein deutsches Abenteuerspiel, das auf den ersten Blick an die 
Lucasarts- Programme erinnert. Die Geschichte dreht sich um 
einen Buben, dessen Freundin in seinen PC gesaugt wird und 
dort ihrer Rettung harrt. Mutig macht sich unser Held an die 
Verfolgung und gerät so in eine Art Computerspiel, in dem 
er nur eines von vielen anderen Grafikobjekten ist. Von da 
an geht's von Zeitzone zu Zeitzone, um den bösen El Toma- 
to zu schnappen. Die Spielgrafik macht einen ausgezeichne- 
ten Eindruck: Große, farbige Sprites werden in gefälligem 
Comic-Stil vor nett gepixelten Hintergründen gezeigt. Aller- 
dings ist die Mimik unseres Helden nicht sonderlich abwechs- 
lungsreich: »Was, meine Freundin wurde gerade vom neuen 
Computerspiel gekidnappt? Aber das ist doch kein Grund, 
mein Dauergrinsen einzustellen!«,.. 

Die Gespräche sind technisch gut gelöst, wenngleich man häu- 
fig in einer Art Wiederhol schleife landet - zum Glück hilft die 
Escape-Taste. Die verwendete Sprache zeugt allerdings von 
der oft zutage tretenden Unfähigkeit deutscher Programmie- 
rer, witzige Texte zu schreiben, ohne ins Peinliche abzurut- 
schen. Auch die Logik hinter 
den Fragen und Antworten 
läßt zu wünschen übrig. Vier 
kons, die einzeln angeklickt 
oder per rechter Maustaste 
durchgeschaltet werden 
können, genügen vollauf, 
um unseren Helden durch 
Tom Long besteigt die Zeitlok die Zeitzonen zu scn j c ken. 

Die mal nur leise durchschimmernde, mal mit dem Holzham- 
mer dargebotene Selbstironie der Programmierer kann ins- 
gesamt gefallen. 

Trotz der Kritikpunkte ist Tom Long aufgrund der Grafik und 
der interessanten Handlung eines der momentan besten Wer- 
bespiele. Das Programm kann gegen eine Schutzgebühr von 
1 Mark (inklusive Porto) bestellt werden bei Promotion Soft- 
ware, Eisenbahnstr. 124, 72072 Tübingen. (la) 




MRGIC 



Tel. 0911/640; 
Fax 0911/647895 

Breitenfeldstraße 46 -91126 Schwabach 
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AI Ouadim 

Wlng Commanders 

Death or Glory 

System Stock 

Bio Forge 

Armoured Fist 

Nectropolis 

Lollypop 

Wing Co mm. Armada 

Das schwarze Auge 2 

Loderunner 

BatUe Bugs 

Colonisation 

Bundesl. Man. Hattrick 

AcrossttieRhine 

Preise inclusive Porto und Vapachung. Erste Liate- 
rung per Nachnahme alle werteren auf Rechnung 
Kosten i>se P'esiisle anforoSm! 





TOPSHARE 

Erika Röpke 

Wilhelm Buschstr.41 

33723 Seesen- Rhüden 

Tel.05384/1680 

Fax. 053Ö472S0 

BTX rÖpke# 
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Bei Bestellung von © 
mindestens 3CD's © 
Übcrraschungs CD © 

© 
© 



GRATIS 

Erotik CD-ROM 
ul> 18 Jahren nur gegen 
Allen nach weis 
© 3 D Dream Girls 

,.-.-:•., (mit 3D Brille) 1 

*™ Amateur Models * 

© American Girls l+2jc ( 

© EROTRIS 3 

„ Extreme Hot Girls 3 

© IlmCiiM.: Je 2 

© Pin Up Glrli 2 3 

p. Raslerman 3 

^ Strip Poker 3 

© Stripoid 3 

f-Ä Striping Hot Girls 3 

^L VIBRATION 1 .2 je t 

© Wet Dreams 1 -3 je 3 
© Wet Dreams 1-3 
-^, Zpider Erotik Spiele 



© TthGueit 

© 7lh Guest & Mtgai-iive 

TT Beneath a Steel Sky dt. 

© Chessmaster 4000 

© Critical Path 

-.Irw.HHI» 

^ .Jutland 

© MadDogMcGree II 

©Mega Kace 
Mkrocosm 
© Quantum Gate 
gvj Shuttle 



AbhnlnigikliluK 



© ChlpPayCD 

©Gross wort Sensation dt 
r 



© 
■ 
© 

:© 

© 
© 
.© 

© 
© 
© 
.© 
©> 
:© 
.-© 
■© 
.-© 
© 

für Berliner Kunde r© 

I IdmUKhtn kondrilotifn t3 
lAiHiASpiBunPC rt> 

© 

© 

S 



is,© 

45..© 
6'.-© 

ä» 



© DTP Grafiken (mit Handb.) 
„ ELVIS ON CD-ROM 
^ GLOBAL EXPLORER 

© Illusionen in 3 D Stereogr. 29,-© 

(Tä Microsoft Bookshelf 149,.,~, 

"T Microsoft Cinemanf» 94 99,-^ 

© MicrosolT Encarta 94 149,-© 

© Multimedia Märchensiunde ^.-f 1 " 1 ) 

StmtelSept 94 (Doppel CD) 39,-Z^ 

^ Themepark deutsch 79,-© 

© Tierpark München 45,-© 

jfh Virtual Workshop ®-"/rsi 

^ Vilual 3D (mit Brille) 59, -^ 

© YellowSlarPayCD 29.-© 
© DER NEUE 10er PACK VOL..2pi 

^ BO. ^ 



89,- 



Versandkosten: 

Vorkasse 5,-DM 

Nachnahme 10,-DM 

Ausland nur Vorkasse 10,-Dl 



Gutschein 5,- DM © 

wird beim Kauf von © 

CD-ROM © 

angerechnet © 

Preisliste kostenlos I© 

/TT-, Pid Best* hjng einmal pcpl12/B4 fi^. 

©©©©©©©©©©©©©© 




Words für Flirts« 




o 



Es brodeln die Hormone, 
aber Ihnen fehlen die 
Worte? Dann bilden Sie sich 
mit »Word for Flirts« fort. 

Manchmal ist das Leben 
ganz schön eklig. 
Es passiert während des großen 
Jahresurlaubs, irgendwo in 
Frankreich. Der Tag war schön, 
die Nacht ist lau, die Stimmung 
gut, der Barmann hat gerade 
eine Runde spendiert. Da steht 
sie plötzlich vor Ihnen: Die hie- 
sige Traumfrau, der absolute Wahnsinn aus 
Frankreich, der Volltreffer schlechthin. Und sie wirft Ihnen 
einen Blick zu. Ihnen wird heiß, Ihnen wird kalt. Mit Pudding 
in den Knien und einem Frosch im Hals geht man auf sie zu 
und - was sagen wir nun, hmm? Sie bringen kein Wort über 
die Lippen. Die Schöne packt ihren Mantel und verschwindet 
auf Nimmerwiedersehen. Das war's dann wohl. 
Wer Sprachen beherrscht, hat nicht nur mehr vom Leben, son- 
dern auch die besseren Frauen (oder Männer) untergehakt. 
Nach ein, zwei Flops dieser Art schwört man sich »Jetzt lern' 
ich's aber!« - und tut's dann doch nicht. Aber da PC-Besit- 
zer im besten Fall mit 
französischen DOS- 
Manuals ausgestattet 
sind (und die Phrase 
»Benutzen Sie lieber 

Flirten in jeder Situation? 

Wenn man »Word for 

Flirts« in der Westentasche 

hat, kein Problem. 



WORDS FÜR FLIRTS 



HERSTELLER 

Software Company 



ca. 40 Mark 
HARDWARE-MINIMUM: 

386er, Windows 3.1, CD- 
ROM-Laufwerk, 4 MByte 
RAM, Soundkarte empfoh- 





Nicht gerade sexy; das Menü läßt auf Dauer Abwechslung 



dir/p oder dir/w?« keine 
Charmepunkte bringt), hat 
sich die Software Company 
erbarmt, Abhilfe zu schaffen. 
»Word for Flirts - das Multi- 
media-Flirrwörferbuch für 
Windows« bietet Knister- 
Vokabeln auf CD-ROM 
(wahlweise in der Version 
Deutsch-Französisch oder 
Deutsch-Italienisch). 
Hat man die Software von 
Windows aus gestartet, 
bekommt man ein wenig kni- 
sterndes Menü zu Gesicht, in 
dem man sich die Situationen 
aussucht, in denen man 
anbandeln will. »Im Zug«, 
»An Bord eines Flugzeugs« 
oder »Auf einem Schiff« sind 
ebenso vertreten wie »Auf 
der Straße«, »Im Restaurant« 
oder »Im steckengebliebe- 
nen Lift« (was man in Frank- 
reich bekanntlich täglich 
erleben kann). Sie 
beginnen harmlos 

mit »Ist dieser Stuhl frei?«, tasten sich zu »Sollen wir 
die Armlehne zwischen uns hochklappen?« vor und 
enden flehend bei »Ich muß Dich wiedersehen«. 
Haben Sie sich für ein Thema entschieden, so erscheint 
ein Screen, auf dem die deutsche Phrase und deren 
Übersetzung stehen. Klicken Sie auf die Lippen dar- 
I unter, so liest eine Frauenstimme die Zeilen vor: Erst 
JHH in Deutsch, dann auf Französisch bzw. Italienisch. Pro 
Menüpunkt bekommt man etwa 15 bis 20 Sätzchen 
geboten, die man pauken kann. 

Alle Audio-Files liegen als wav-Datei vor und lassen sich wun- 
derbar als Systemmeldungen einbinden (Windows-Shutdo- 
wn: »Es ist aus mit uns beiden, Baby«), 
Ein Jahr später. 

Sie sitzen wieder in dieser Bar, als die Frau erscheint und 
Ihnen zulächelt. Lässig, als hätten Sie in Ihrem Leben nie etwas 
anderes getan, sprechen Sie sie in brillantem Französisch an: 
»Wir hätten eine traumhafte Beziehung vor uns, Baby« - und 
kassieren eine saftige Ohrfeige. Erst jetzt bemerken Sie den 
Ehering an ihrem Finger. 
Manchmal ist das Leben ganz schön eklig. 

(Anatol Locker/hl) 



PRAKTISCHER NUTZEN: 

Wenn nicht der »Falbala«- 
Effekt (lOOprozentiger 
Blackout beim Auftauchen 
der Angebeteten) eintritt, ste- 
hen die Chancen auf ver- 
nünftiges Anbandeln gar 
nicht mal so übel. 

ORIGINALITÄTSFAKTOR: 

Läßt bei Dauergebrauch 
stark nach. Welche Frau hört 
dieselben Liebesschwüre 
gerne zweimal? 

MÖGLICHE FOLGESCHÄDEN: 

Ohrfeigen aller Art. Oder Sie 
verwechseln die Phrasen und 
laden die prüde Mutter des 
Urlaubsflirts auf eine heiße 
Nacht ein. 

DAS PC-PLAYER-FAZIT: 

Das Leben ist garstig, Cheri, 
aber zusammen können 
wir 's schaffen I 





very soon 
the red balloon 



Bug Report **♦ Bug Report * + * Bug Report *♦♦ Bug Report ♦*♦ Bug Report *♦* Bug Repor 



5PIELE-SCHLRMPEREIEN? 



o 



Die Klagen über fehler- 
hafte Spiele nehmen im- 
mer mehr zu. PC Player 
untersucht ab sofort wie- 
der regelmäßig die 
schlimmsten Bugs in aus- 
gelieferten Spielen. 




Die Leserb rief Sta- 
pel wachsen: 
»Wieso habt Ihr XYZ 
eine so gute Note gege- 
ben? Das Ding läuft 
dochgarnicht?«. Immer 
mehr Spiele- Käufer 
fühlen sich von Fehlern 
und Nachlässigkeiten in 
aktueller Software ver- 
schaukelt. Die Zahl der 
»Patches« für aktuelle Produkte steigt kontinuierlich; auf Mail- 
boxen wie CompuServe, bei denen Spielehersteller direkt 
erreichbar sind, herrscht Hochbetrieb. 
Um etwas mehr Licht ins Dunkel zu bringen, hatte 
PC Player vor genau einem Jahr eine Reihe 
namens »Bug Report« gestartet, um die wichtig- 
sten Übeltäter zu lokalisieren. Während die Bug- 
Front in den Sommermonaten sehr ruhig blieb 
(und wir deswegen die Rubrik pausieren ließen), 
geht es in der Vorweihnachtszeit verstärkt wei- 
ter. Deswegen lesen Sie ab sofort jeden Monat 
in PC Player, wo es bei den aktuellen Titeln 
hapert, was der Stand der Dinge bei Updates 
und Patches ist und wo Sie diese am einfachsten 
bekommen. 

Gleichzeitig möchten wir Sie um ihre Hilfe bitten: Wenn Sie 
meinen, einen Bug in einem Spiel gefunden zu haben, schrei- 
ben Sie uns. Die Adresse lautet PC Player, DMV Verlag, Abt. 
Bug Report, Gruberstr. 46, 85586 Poing. Bugmeldungen kön- 
nen Sie uns auch an unsere E-Mail- Adresse 71333.2206 
@ compuserve.com schicken. Bitte haben Sie Verständnis, das 
wir Ihnen keine Patches oder Hilfen zuschicken können; alle 
Patches, die wir weitergeben 
dürfen, finden Sie auf der CD 
von PC Player plus. Ansonsten 
schauen Sie bitte in der Rubrik 
»Hotlines« (diesmal auf Seite 
1 77) nach, wo Sie den Herstel- 
ler des Spiels erreichen können. 
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Master of Magic: Nach drei 

Wochen schon zwei Updates - und 

ein Ende ist nicht in Sicht. 



Bundesliga Manager 
Hattrick 

Daß bei einem erfolgreichen 
Spie! die Bugs am schnellsten gefunden werden, ist klar. Trotz- 
dem war es ungewöhnlich, wie schnell die Datennetze und 
Mailboxen Deutschlands von »Bundesliga Manager Hattrick« 
(kurz BMH)-Reports überquollen. Über 20 verschiedene Bugs 



wurden bisher gemeldet, einige davon sind keine Spezialfäl- 
le, da sie bei mehreren 5pielern unabhängig voneinander 
aufgetaucht sind. Bei der Mannschaftsaufstellung lassen sich 
in einigen Fällen keine Reservespieler aufstellen. BMH meldet, 
der Spieler sei schon ausgewechselt, was natürlich zu diesem 
Zeitpunkt nicht stimmt. Ein Bug im postiven Sinne sind die 
Zuschauerzahlen: Bei Freundschaftsspielen sind oft viel mehr 
Leute im Stadion, als dieses eigentlich Fassungsvermögen hat. 
Ahnliches ist bei Dauerkarten zu beobachten: Wer am Anfang 
der Saison 10.000 Dauerkarten verkauft, kann für sein Stu- 
dio mit 40.000 Sitzplätzen nochmal 40.000 Einzelkarten an 
den Mann bringen. Aber wo kommen dann die Leute mit Dau- 
erkarten unter? Ums liebe Geld dreht sich alles bei den Freund- 
schaffsspielen, die leider 
keine Einnahmen in die Ver- 
einskasse bringen. 
In die Kategorie »Lästig, aber 
nicht spielstörend« fallen 
exotische Temperaturen wie 
minus 1 15 Grad (bei einem 
Hallenspiel, wohlgemerkt} 
oder die Tatsache, daß bei 
einem Hallenmasters in Ber- 
lin auch schon mal in Glad- 
bach gekickt wird. 
Kein Bug hingegen ist das 
mysteriöse »Ich gewinn nicht mehr«-Phänomen, das bei vie- 
len Spielern in der dritten oder vierten Saison auftritt. Viel- 
mehr haben die Programmierer den Kopierschutz kundenun- 
freundlich programmiert. Wer die Abfrage falsch beantwor- 
tet, kriegt keinerlei Rückmeldung vom Programm. Nur gewinnt 
man halt nach einer gewissen Wartezeit einfach keine Spie- 
le mehr... 

Die Kunden wurden durch eine Grippewelle bei Software 
2000 noch saurer - in den entscheidenden Tagen direkt nach 
Erscheinen des Spiels meldete sich bei der Hotline-Nummer 
nur ein Tonband, das auf die Massenerkrankung hinwies. 
Besonders pikant wirkt da die Karte einer deutschen Compu- 
terzeitschrift, die dem BMH beiliegt; der Käufer erhält mit der 
Zeitschrift »regelmäßig Updates und Cheats zum Hattrick«. 
Auf einige wütende Käufer machte das fatalerweise den Ein- 
druck, die Updates gäbe es nur, wenn man die Zeitschrift 
abonniert. Dem ist natürlich nicht so - Software 2000 wird 
jedem registrierten Kunden auf Anfrage die Patches zusen- 
den. Mehr Infos dazu gibt es bei der Software 2000-Hotline. 

Wing Commander Armada 

Nachdem Origin mit früheren Spielen viele Bug-Probleme 



Bundesliga Manager Hattrick: Logische Fehler 
und gemeiner Kopierschutz sorgen für Ärger 
bei der Kundschaft 
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hatte, ist »Wing Commander Armada« erstaunlich Bug-frei, 
insbesondere im Multi- Player-Modus. Zwar gibt es mit eini- 
gen Exotik-Modems Schwierigkeiten, doch das zählt bei wei- 
tem nicht so schwer wie der eine, wirklich fiese Bug: Mit bil- 
ligen Joysticks läßt sich Armada nicht spielen. Die Joystick- 
Routine erwartet einen sehr großen Wertebereich; wenn die 
Joystickkarte oder der Stick selbst einen zu kleinen Bereich lie- 
fern, sorgt ein Bug in der Kalibrier-Routine für Ärger. Abhil- 
fe in Form eines Patches soll geschaffen werden. 

Battle Isle 2 Scenery Disk 

Auch bei Blue Byte hängt der Kundensegen etwas schief: Der 
Multiplayer-Modus in Battle Isle 2, insbesondere über Null- 
Modems, macht nichts als Probleme. Die Programmierer sit- 
zen fieberhaft an Fehlerkorrekturen, die registrierten Kunden 
auf Anfrage zugesandt werden, wenn sie fertig sind. Neben- 
bei werden auch Bugs aus dem Ein-Spieler-Modus entfernt. 

TIE Fighter 

Neben einem Sound-Problem in TIE Fighter auf einigen Gene- 
ral MIDI-Karten gibt es einen Bug in der Mission 4 in Battle 
2 - ein bestimmtes Schiff taucht einfach nicht auf. Der eigent- 
liche Fehler steckt allerdings nicht hier, sondern in Mission 2 
des gleichen Battles. Wer hier ein falsches Schiff zerstört, 
kommt bei Mission 4 nicht weiter. Ein Patch, der dieses Pro- 
blem behebt, ist inzwischen beim Hersteller erhältlich. 

Master of Magic 

Schon Vorgänger »Master of Orion« ging durch eine ganze 
Reihe von Updates, bis die Version 1 .3 endlich einigermaßen 
stabil war. Die Programmierer haben bei »Master of Magic« 
offensichtlich nicht dazu gelernt. Schon wenige Tage nach 
Erscheinen des Spiels gab es einen Update auf Version 1 .01 
mit einer ganzen Liste von Fehlerkorrekturen. Kurz darauf 
erschien Version 1.1- auch hier zeigt die Readme-Datei eine 
dicke Liste von neuen Korrekturen. Doch schon 24 Stunden 
später meldeten Spieler auf CompuServe wieder neue Bugs in 
der jüngsten Version. Es sieht also ganz so aus, als ob Micro- 
prose noch ein ganzes Weilchen an diesem Spiel knabbern 
wird. 

Colonization 

Auch Sid Meier blieb von einigen kleineren Bugs nicht ver- 
schont, obwohl es »Civilization« keinesfalls so hart traf wie 
»Master of Magic«. So ist ein Boykott ziemlich wirkungslos - 
obwohl sich die Waren nicht mit der Maus entladen lassen, 
funktioniert die Taste »U« weiterhin einwandfrei. Ein Fehler 
in der Steuerfestsetzung läßt mitten im Spiel die Steuern auf 
2% zurückfallen. Und Forts, die gar keine Artillerie haben, 
feuern trotzdem fröhlich auf feindliche Schiffe. Ein erster Upda- 
te für die USA-Version sollte just zu Redaktionsschluß freige- 
geben werden, doch wann es entsprechende Patches auch für 
die deutschsprachige Version gibt, stand noch nicht fest, (bs) 



Jens Dührkop 

CoSi Computerspiele/- Simulationen 

Postfach 1123 • 23831 Bad Oldesloe 
8 04531/87821 

Spezialversand für komplexe Computerspiele/Simtilationei 

Viele Direktimporte aus den USA 

Viele Titel mit eigenen deutschen Regelübersetzungen 



Eigener Update-Sei 




Tigers on the Prowl 

[Tiger au( dem Schleichpfad] 
Sehr detaillierte Simulation von 
Gefechten an der Ostfront des II. 
Weltkrieges auf taktischer Ebene 
(1 Spielzug = 1 Minute, 100m je 
Hex, d.h. ähnlich angelegt wie 
Kampfgruppe}, 500 Waffensy- 
steme, 12 Munilionsarlen u.a.m. 
Bei uns mit deutscher Regelüber- 
setzung [50 Seiten)! 
Für IBM (VGA): 109,95 DM 

Iron Cross 

(New World Computing) 
Gefechte an der Westfront des II. 
Wellkrieges auf taktischer Ebene 
(einzelne Panzer, Infanteriegrup- 
pen). Bei uns mit deutscher 
Regelübersetzung! Für IBM (Super- 
VGA. 4 MB RAM!): 109,96 DM 

Gary Grigsby 's 
War in Russia Vera. 1.1 

(SSI) 
Die gesamte Ostfront 1941-45 auf 
Divisionsebene. I Spielzug ■ 1 
Woche, Mit Produktion. Truppen- 
führern u.a.m. Bei uns mit deut- 
scher Regelübersetzung! 
Für IBM (VGA)i 109,95 DM 

Operation Crusader 

(Avalon Hill) 
Die Kämpfe bei Tobruk im 
Nov. /Dez. 1941 auf operativer 
Ebene (von den V tor Victory-Pro- 
grammierern). Bei uns mit deut- 
scher Regelübersetzung! 
Für IBM (Super-VGA): 109,95 DM 

Wargame Construction Set 2: 

TANKS! Vers. 1.2 (SSI) 
Gefechte vom I. Wellkrieg bis zur 
Moderne auf taktischer Ebene. 21 
Szenarien. Szenariumeditor und - 
Generator. Bei uns mit deutscher 
Regelübersetzung! 
Für IBM (VGA): 99,95 DM 

Szenarium-Disk 1 für Tanks: 

16 neue historische Szenarien aus 
dem II. Wellkrieg. 39,95 DM 
TANKS + Szenarium-Disk 1 
zusammen: 130 DM 

Info-Material mit 
Spielbeschreibungen 

gegen Einsendung von 3 DM in 
Briefmarken erhältlich 



■ (natürlich nur für Programme, die bei uns 
gekauft wurden) 



Weitere Titel mit deutschen 
Reqelübersetzungen: 

Armada 2525 (Intetstell 

für IBM: 79,95 DM 
Battles of Napoleon (SSI/Lizenz) 

für IBM: 50 DM 
Battles of Napoleon Scenario Disk 

1 bis 3 ISSI/Lizenz) für IBM: 

je 34,95 DM, zusammen: 90 DM 
Conquered Kingdoms (QOP), Fan- 

tasy-SIrategie, für IBM: 69.95DM 
Fire Brigade (Panther Games), für 

IBM, Amiga. ST, Mac: 89.95 DM 
Grandest Fleet (QOP), 
für IBM (VGA) Disk/CD: 99,95 DM 
High Command (3 60) 

für IBM [mfrid. 386er, 3MB RAM, 

Super-VGA): CD-Vers.: 69.950M 
Disk-Version: 79,95 DM 
Pacific War (SSI) 

für IBM (EGA): 109,95 DM 
World War II - Battles of the South 

Pacific (QOP)für IBM: 99,95 DM 

Deutsche Regel- 
Übersetzungen einzeln: 

Action Statlons: 25 DM 

Fire Brigade: 25 DM 

High Command: 25 DM 

Medieval Lords: 18 DM 

Pacific War: 25 DM 

Second Front: 25 DM 

Tanks: 20 DM 

Vfor Victory 4: 25 DM 

War in Russia: 25 DM 

White Death: 25 DM 

WW 2 - South Pac: 23 DM 

Multimedia-Nachschlage- 
werke auf CD-ROM 

[jeweils in Englisch): 

Normandy 1944 - The Great 
Crusade: 99.95 DM 
World War II Encyclopedia, 
European Theatre: 99,95 DM 
12 Roads to Gettysbg.: 79,95 DM 
UFOs (1200 UFO-Sichtungsue- 
richte, z.T. mit Fotos und Video- 
Clips): 89,95 DM 

Kosims ohne Computer 

(Brettspiele), jew eils mit deutscher 
Regelübersetzung: 

Barbariansi (3W1: Römische 
Feldzüge, Germaneneinfätle usw. 
an der Nordgren/o des Römischen 
Reiches. Mit 4 Karlen (je 55 x 85 
cm) und lOOOCounlern: 79,9bDM 
Panzerkrieg - Entscheidungs- 
schlachten der Heeresgruppe Süd 
1941-44. Mit 1 Karte (55x85cm) 
und 500 Countern: 59,95 DM 
Aachen 1944. Mit 1 Karte'155 x 
85cm), 500 Countern: 69.95 DM 
AFRIKA - Nordatrika 1941/42. Mit 

2 Karten und 280 Cc-untern: 
54,95 DM 




Die Geschichte 



des Computerspiels (1) 




DIGITALE STEINZEIT 

1967-1982 



Als die Sprites laufen lern- 
ten: Winnie Forster widmet 
sich in einer neuen Serie der 
historischen Entwicklung 
der elektronischen Spiele. 

Können Sie sich noch an die Zeit erinnern, als 
kein Mensch mit dem Begriff »Personal Com- 
puter« etwas anfangen konnte? Als die besten Spie- 
le auf einer Atari-Konsole liefen und bestenfalls 2 Kilo- 
byte Speicher beanspruchten? Der monochrome Mo- 
nitor des Commodore Pet seine Umgebung in ein 
grünlich-diffuses Licht tauchte? 
Wenn Sie nur eine schwache Erinnerung an diese Zeit 
des digitalen Aufbruchs haben, stehen Sie nicht allei- 
ne. Auch uns bei der PC Player fiel dos Eingeständ- 
nis schwer, daß die Erde sich schon vor MS-DOS, 
CD-ROM und Festplatte um ihre Achse drehte. Selbst 
der Spielspaß wurde nicht erst mit der VGA-Karte 
erfunden - ASCII-Abenteuer und Klotzgrafik-Balle- 
reien waren es, die uns - und vielleicht auch Sie - mit 
dem entstehenden Massenmedium bekannt machten. 

SPACE WAR UND DIE FOLGEN 

Obwohl es bis Anfang der 80er Jahre keine Journa- 
listen gab, die für elektronische Spiele eine Zeile opfer- 
ten, erinnern wir uns noch on den Ur- Voter aller Com- 



Nolan Bushneils »Pong« war nicht das erste, aber eines 
der bedeutendsten Videospiele aller Zeiten. 



puterspiele: »Space War« entstand 1 962 am M.I.T., 
der wichtigsten Forschungsstätte des Computerzeital- 
ters. Damals gab es noch keine Mäuse, Disketten oder 
DSP-Chips, wohl ober skurrile Forsch u ng spro jekte wie 
den »High Tech Model fiailroad Club« des Massa- 
chusetts Institute of Technology. Der USP-Progrom- 
mierer und Science-fiction-Fan Steve Rüssel gehörte 
dieser Tüftler-Vereinigung an - er war der erste 
Mensch, der das Unterhaltungs- 
Potentiol in den unhandlichen 
Rechenmaschinen erkannte. 
Doch selbst Monitore waren 
Anfang der 60er Jahre eine 
Kuriosität und Drucker galten als 
die einzige Möglichkeit, die tie- 
fen Gedankengänge der 
Großrechner sichtbar zu 
machen. Der Computer vom Typ 
DEC PDP-1, auf den Rüssel 
zugriff, besaß schon ein Katho- 
denstrahl-Display. Rüssel 
begann, statt Zahlen zwei 
abstrakte Raumschiffe auf dem 
Bildschirm zu bewegen. In »Space War« versuchen 
sich zwei längliche Raumschiffe mit ihren Weltraum- 
Torpedos vom Display zu blasen, Traf ein Torpedo 
das Schiff des Gegenspielers, wurde dieses vom Bild- 
schirm entfernt und durch einen chaotischen Punkte- 
haufen ersetzt - der erste Explosionseffekt der Spie- 
le-Geschichte. 

Space War wurde von begeisterten Studien-Kollegen 
weiterentwickelt, mit authentischen astronomischen 
Daten gefüttert und verbreitete sich binnen Monaten 
über die DEC PDP-Mainfromes des Landes. 
Space War blieb zwor nahezu zehn Jahre ohne einen 
Nachahmer, doch wer es einmal gesehen hatte, konn- 
te es nicht mehr vergessen. 1 970, fünf Jahre vor der 
Einführung des ersten Mikroprozessors, entwickelte 
Nolan Bushnell eine von Space Wer inspirierte Spie- 
lemaschine. Die einzige Funktion des Bushnell-Auto- 
maten war das Abspielen von »Computer Wars«, 
einernur geringfügig modifizierten Space Wars-Vari- 
ante. Bushnell hotte die Idee, Computer Wars als 
Kneipen- Automaten zu vermarkten und lies sich vom 
Mißerfolg der ersten Auflage nicht schrecken. Er 
erkannte, daß Computer Wars zu kompliziert für die 




Mit »Pac-Man« erschütterte 
Namco die internationale 
Spiele-Industrie. 



Öffentlichkeit war und erschuf daseinfochere »Pong«. 
Die schnell wachsende Zahl der Programmierer und 
Computerwissenschaftler an den Universitäten mußte 
hingegen keine Rücksicht auf den Geschmack der 
Massen nehmen und verstieg sich in immer abstrak- 
tere und kompliziertere Spiele- Experimente: Bei »Star 
Trek« wurden Buchstaben des ASCII-Zeichensatzes als 
Klingonen und Raumschiff Enterprise durch Raum- 
quadranten verschoben. 
Als sich Varianten dieses Tak- 
tik-Opas im Lauf der 70er 
Jahre auf den Rechnern der Bil- 
dungsanstalten ausbreiteten, 
wurden Computerspiele in den 
Augen der Dozenten zur Plage. 
Schließlich zündete eine Idee 
des Stanford -Program mierer 
Don Woods, der mit »Adven- 
Iure« ein reines Textspiel 
erfand und so zum Vater des 
gleichnamigen Genres wurde. 
In »Arjventure« kommunizierte 
der Spielerüber einfache Kom- 
mandos mit seiner Umgebung. Kernstück der Soft- 
ware war eine Datenbank, aus der die passende Ant- 
wort vom sogenannten »Parser« hervorgekramt 
wurde. »Adventure« und alle Nachfolger verstanden 
nur bestimmte Begriffe (»Enter«, »Give«) oder Zwei- 
Wort-Kombinotionen (»Take Sword«] und reagierten 
auf alle anderen Eingabe mit einer frustrierenden Ver- 
neinung. Die Suche nach einem für das Spiel ver- 
ständlichen Begriff schlug die ArJventure-Fans teils 
Wochen in ihren Bann... 

DURCHBRUCH: BUSHNELL 

KOMMTAUF PONG 

Da Bushnell mit dem bestechend einfachem »Pong« 
inzwischen die Kneipen und Bars erobert hatte, 
begannen sich die intellektuellen Computer- von den 
aclionreichen Videospielen voneinander zu entfernen. 
Bei »Pong« gab es statt der Tastatur zwei runde »Padd- 
les« und statt Text nur drei weiße Rechtecke - zwei 
»Schläger« und ein »Spielball«. Nolan Bushnell, der 
sich mit seiner neugegründeten Firma Atari bereits an 
die Konzeption geeigneter Nachfolgeoutomaten 
machte, ist jedoch nicht der alleinige Erfinder des 




Videospiele-Hobbys: 
Bereits Ende der 60er 
Jahre horte der deutsch- 
stämmige Stephen Bear 
primitive Golf- und Ball- 
spiele für die Mattscheibe 
entwickelt. Sein Patent 
erstand die amerikanische 
Philips-Tochter Magnavox, 
die auf die schlaue Idee kam, von jedem der folgen- 
den Konsolenhersteller Lizenzgebühren zu kassieren. 
Doch Bushnell und Atari waren es, die dos Volk mit 
Nachschub versorgten: Auf Pong folgte »Quadra- 
pong« und »Break-Out«, schnell rief der provozie- 
rende Firmenname {»Atari!« ist die Angriffsdrobung 
des fernöstlichen Brettspiels »Go«) auch japanische 
Tüftler ouf den Plan. Toshihiro Nishikado, Software- 
Ingenieur der Firma Taito, wollte einen Spielautoma- 
ten schaffen, bei dem der Spieler mit seinem Geschütz 
ouf hin- und herfahrende Panzer feuerte. Ende der 
70er Jahre war es technisch jedoch zu aufwendig, 
ein Vehikel, das om anderen Bildschirmrand ange- 
langt war, um ! 80 Grad zu drehen. Nishikado ent- 
schied sich deshalb, symmetrische Monster zu schaf- 
fen - die »Space Invaders« waren geboren. 
Es begann ein verbissener Kampf der amerikanischen 
Automatenhersteller gegen die japanischen Konkur- 



renz: Nachdem 
Ataris »Break- 
Out« von »Space 
Invoders« ver- 
drängt war und 
Atari mit dem 
Vektorgrafik- 
Spiel »Asteroids« zurückge- 
schlagen hatte, entwickelte Namco ein weiteres Welt- 
raumgefecht: Die »Golaxians« waren im Gegensatz 
zu den einfarbigen Invaders bunt und verließen im 
Sturzflug die starre Angriffsformation, Ansonsten war 
das Spiel eine primitive Knallerei wie Space Invaders: 
Man durfte seine Kanone am unteren Bildschirmrond 
von links nach rechts verschieben und bearbeitete den 
Feuerknopf. 

Wor Goloxians eine geschickte Kopie, kam die näch- 
ste innovative Spielidee wieder aus den USA: »Defen- 
der« des Flipper-Herstellers Williams war dos erste 
5piel, das einen Arbeitsspeicher von 26 KByte füllte 
und mit seinen vier Feuerknopfen für die damalige 
Zeit höchst kompliziert. Neu und zukunftsweisend war 
die »scrollenden« 5pielßäche von Defender: Der Spie- 
ler blickte seitlich auf dos rasante Geschehen und 
konnte nicht nur ouf der Stelle fierumwirbeln, sondern 
seinen Flug auch nach oben und unten korrigieren 
und in bestimmten Spielsituationen eine Smart-Bomb 



aktivieren. Wie in Asteroids war das Vehikel des Spie- 
lers dabei dem physikalischen Gesetz der Trägheit 
unterworfen. 

Noch vor den ersten erschwinglichen Personal Com- 
putern erschienen die Spielkonsolen. Gerote wie das 
Odyssee von Philips, Bushnells Atari VCS und das 
deutsche fnterton kosteten einen Bruchteil der damals 
populären Apple II-, TRS 80 und Commodore Pet- 
Rechner, boten ober bereits Farbe und Sound, Dem 
VCS lag im Grundset die Heim- 
Variante von »Space Invaders« 
bei, andere erfolgreiche Spiel- 
automaten wurden ebenfalls 
schnell umgesetzt und verhal- 
fen der kleinen Wunderkiste 
zum internationalen Durch- 
bruch, Doch gut die Hälfte aller 
Videospiele wurde bei Atari 
speziell forden Heimmarkt ent- 
wickelt. 




Namcos »Galaxian«, 

ein direkter Nachfahre der 

»Space Invaders« 



ROBERTA&KEN 

An den Universitäten hielt man (noch) nichts von Echt- 
zeit-Spektakeln. Statt ballernde Aliens bewegte 
Woods »Advenlure« die studentischen Gemüter. Scott 
Adams programmierte eine kommerzielle Variante 
des Mainframe- »Advenlure«undgründele mit Adven- 




L/ie schwere, eisenbescrilagene (Tür 

scfifießt sicli fiinter Dir. Du bist a(Tein. 

Dein Jfuclitweg ist abgeschnitten. 
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Xonstern und Jaden, die in Xaööis J\a s 

sagenumwobenem £abyrintri des iforrors auf 

Dicfi warten, übersterien? Nimm öenXamjjf auf! 

Das tTefefon ist Dein Zugang in diese Weft. 

Wäli(e - wenn Du es wagst ! 
in Deutschland 
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CompuTel GmbH 12 Sekunden = 0, 23DM 
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ture International den ersten Computerspiele-Herstel- 
ler der Welt. Adoms schrieb weitere Abenteuer und 
wurde in Programmierericreisen zur Berühmtheit. Seine 
Spiele gerieten Roberto Williams, Gattin des FORTRAN- 
Programmieres Ken Williams, in die Hände. Die junge 
Frau war begeistert und bat ihren Mann, ihr bei der Ent- 
wicklung eigener Adventure-Geschichten zu helfen, 
wobei sie die Beschreibungen durch einfarbige Compu- 
terzeichnungen illustrieren wollte. Ken hielt nichts von 
Spielen, wohl aber von der technischen Herausfor- 
derung. »Mysterious House« erschien 1 980 als erstes 
Produkt ihrer Firma OnLine Entertainment (dem heu- 
tigen Sierra Online) und gleichzeitig als erstes Gra- 
fik-Adventure der Welt. 

Nach dieser Revolution hielt lediglich eine kleine 
Gruppe von MJ.T. -Programmierern om Text-Adven- 



1980: Der jugendliche 
»Computer Ambush« 
seiner Firma Slrategi 



Iure fest und stattete die 
Abenteuerspiele Ihrer 
Firma Infocom mit kom- 
plexen Hinfergrundge- 
schichten und dem besten 
Parser aus. Die Infocom- 
Entwickler träumten vom 
elektronischen Romon, 
doch Ken und Roberto Wil- 
liams orientierten sich bereits om Zeichentrickfilm. 
Die ersten Disketten-Spiele von Adventure Internatio- 
nal und OnLine Entertainment wurden im Eigenver- 
trieb an die Software-Fachgeschäfte und die Rodio- 
Shack-Kette verkauft und waren, gemessen an dem 
noch kleinem Markt, ein durchschlagender Erfolg. Mit 
dem Siegeszug der Spielautomaten lies sich das junge 
^^^^^^^^ Software-Business jedoch noch 
nicht vergleichen. 
Nach »Galaxians« schickte 
Namco einen Spielehelden ins 
Rennen, der den Branchenum- 
sotz vervielfachte: »Pac-Man«, 
eine Erfindung des Japaners 
Toru Iwatani, war gefräßig und 
in ein Pillen-gefülltes Labyrinth 
eingeschlossen. Der gelbe Held 
bestand nur einem riesigen 
Mund. Hatte er auch die letzte 



DIE WICHTIGSTEN SPIELE DER EPOCHE 



KURZBESCHREIBUNG 




Joel Billings zeigt 
ein Taktik-Spiel 
Simulations (SSI) 




Infocom s »Zork« gehörte zu den Mitbegr 
Adventure-Genres - vor über lehn Jahren! 



Bildschirmecke leerge- 
mampft, ging's weiter In 
den nächsten Level. Als 
computergesteuerte Böse- 
wichte wachten vier Gei- 
ster über den Pillenvorrat, 
versuchten Pac-Man zu 
umzingeln, in die Ecke zu 
drängen oder ihm den 
Weg abzuschneiden. Fraß Pac-Mon eine Power-Pille 
(das erste und wichtigste Extra der Spielegeschichte), 
kehrte er für begrenzte Zeit den Spieß um und mach- 
te seinerseits Jagd auf die davoneilenden Geister, 
Die Computerspiele entfernten sich inhaltlich schnell 
von Ihren Konsolen- und Automaten-Brüdern. Fest 
etabliert waren die Abenteuerspiele von Adventure 
International, Sierra OnLine und Infocom, die auf dem 
TRS 80 (Adventure International) oder auf dem 
Apple II (Sierra) entwickelt und auf andere Compu- 
tertypen übertragen wurden, 
Aus dem Lager der Brett- und Rollenspielfans hatten 
sich ebenfalls schon Programmierer hervorgeton. 
Epyx veröffentlichte unter dem Namen Automated 
Simulations die Star Trek-Aufarbeitung »Storfleet 
Orion«, während der Brettspielhersteller Avalon Hill 
und Joel Billings' Strategie Simulations (SSI) Strate- 
gieknüller für Personal Computer entwarfen. 

(Winnie Forster/M) 



MIT./ Steve Rüssel 



Raumschiffkampf für Zwei: Das erste Computerspiel, direkter Vorgänger aller Attion- und Ballerspiele. 
Auch der erste Spielautomat der Welt, Nolon Bushneils »Computer Space« von 1970, kopierte das Spielprinzip, 

:h aller Grafik- Ad ventures. 



MJ.T./William Crowther Mitte der Eine Welt aus Text. Das erste Adventure, Vorgänger aller Text-, 

60er Jahre 

ir Bushneils zweiter 



Atari/Nolan Bushneil 



Das abstrakte Tennis w 



Vorgänger von »Break Out« und allen Tennis-, 



Donkey Kong 



Adventure International 
Namco 



1978 Erste 3D- Flug Simulation, Monochrome Strichgrafik. Vorgänger aller Simulationen, 3D- und Vektor- Spiele. 

1979 Erste Heim-Variante des Colossol-Cave-Adventures. 
1979 Aliens im Sturzflug: Bunte Space- Invaders- Variante. 



m Urvater ab - egal ob »Pole Position», »Pit Stop«, »Lotus" oder 



Comp uter B is ma rek SSt/Joel Billings 



1980/Ed Logg Space Wars- Nachfahre: Ein oder iwei Spieler im Asteroidenhagel - und Im Bann der physikalischen Trägheit. 



Williams/Eugene Jarvis 1980 



Namco/Toru twatani 



Infocom/Mart Blank 19B1 

Nintendo/Shigeru Miyamoto 1981 



Strategiespiel. Erstes Produkt der Firma SSI. 
Erstes scrollendes Actionspiel. Rasant und komplex. Unzählige Horizontol-Seroller stammen von diesem Spiel ab. 
in der Universität vi 



wickelt, Vorbild zu den meisten Multi-Player- und 



Netzwerk- Adventure, a 

Online-Szenarien der heutigen Zeit. 

Das erste Grafik -Adventure der Well, Vorgänger zu »Blöde of Blockpool«, »The Hobbit" und allen anderen 



Fantasy-Rollen spiel, Grundstein n 
Rollenspiele und Action -Adventure 
Geschickfichkeits- Klassiker mit für damalige Verhältnisse sensationell »intelligenten« Gegnern. 



Mit Laser und Bomben durch sc rollende Höhlen weiten. Begründete das Genre der horizontal -st roll enden 

Ballerspiele, »G radius« -Serie, »R-Type». 

Technischer Meilenstein: Wehraum-Acfion in 3D. 
3 D-Rollen spiel, Vorfahre 
"Eye of the Beholder". 



Her perspektivischen Rollenspiele, »Bard's Tale«, »Might & Magic«, 



«Adventure« -Nachzieher mit starkem Parser. 



Maria debütiert im ersten Jump-ond-Run der Weit. Inofizielle Nachfolger waren u. 
»Miner 2049er" und »Manie Miner« aus England. 
Ur-Vater des ablrakten Denk-Geichicklichkeitspiels. 



SPIELE-HARDWARE 1967 - 1982 

DEC PDP- 1 Der erste Computer der amerikanischen Digital Equipment 
Company, trotz eines Preises von 500.000 Mark und der Größe eines Wasch- 
maschine als »Mini-Computer« bekannt. Der PDP-1 arbeitete nicht mehr mit Loch- 
karten, sondern mit Lochstreifen, die in großer Geschwindigkeit eingelesen wur- 
den. Über einen Monitor war erstmals eine direkte Interaktion zwischen dem Pro- 
grammierer und der Hardware möglich. 

COMMODORE PET Nach Schreibmaschinen und Taschenrechnern 
bedeutete dieser Vorgänger von CßM-Serie, VC-20 und C 64 Commodores Ein- 
stieg in die Computerwelt. Der »Pet« war der allererste Heimcomputer überhaupt 
und kam wenige Wochen vor dem TRS-80 auf den Markt. Für ein Pet- System mit 
Monitor und Tastatur mußte man seinerzeit schlappe 4000 Mark hinlegen. Dafür 
gab's dann 8 KByte RAM und einen eingebauten Datenrecorder. Als Prozessor 
diente ein 6502, der später auch beim »Enkel« C 64 zum Einsatz kam. 
Viele renommierte Programmierer machten auf dem Pet ihre ersten Assembler- 
Schritte (für Trivia-Freunde; unter ihnen befand sich auch Boris »Der Pet... Schnüff ! 
Mein erster Computer!« Schneider), 

COMMODORE 64 Nachfolge-Modell zu Pet und VC-20, Für dama- 
lige Verhältnisse ein Gigant in Sachen Speicher (64 KByte!), Grafik ( 1 6 Farben, 
Sprites) und Musik [Soundchip). Mutierte Mitte der 80er Jahre zur bedeutend- 
sten Spielekiste und ließ dobei Rivalen wie Sinclair Spectrum und Atari 800XL 
hinter sich. Mehr zur Commodore-Ara in der nächsten Folge. 
TRS-80 COLOUR Amerikanischer Home-Computer, der Anfang der 
80er Johre von Apple- und Commodore-Hardware verdrängt wurde. Der Arbeits- 
speicher betrug 8 KByte RAM. Der TRS-80 konnte nicht an einen Monitor, son- 
dern über den AVEingang nur an einen Fernseher angeschlossen werden. Der 
Hauptprozessor, ein 6809E, war mit 0,9 MHz getaktet. Der Colour war eine 
Weiterentwicklung des TRS-80 Model 1 , der 1 977 veröffentlicht wurde und in 
Programmiererkreisen als »TRaSh-80« bekannt war. 
ATARI 800 Der leistungsfähigste Spielcomputer seiner Zeit war mit 38 
KByte RAM ausgestattet, mit 1,8 MHz getaktet und verfügte über beachtliche 
Audio-Qualitäten (4 Kanal Stereo). In einer Auflösung von 160 mol 160 Pixel 
wurden vier der insgesamt 16 Farben dargestellt. Die Grafik- »Player/Missiles« 
des Atari waren eine Art Hardware-Sprites, die den vorwiegend amerikanischen 
Entwicklern die Programmierung schneller Actionspiele erleichterten. Die kom- 
patiblen Nachfolge-Modelle der XL- Serie konnten sich gegen den C 64 von Com- 
modore jedoch nicht durchsetzen. 

APPLE II Der erste Personal Computer und aus dem Vorgängermodell 
Apple I entwickelt. Dieser wurde einer Computerlegende zufolge von Steve Jobs 
und Steve Wozniak aus den Ersatzteilen von Spielautomaten der Firma Atari 
zusammengebastelt, bei der die beiden Apple-Gründer Mitte der 70er Jahre 
angestellt waren. Im Vergleich zum Vorgänger besaß der Apple II eine Tastatur 
und ein eingebautes Basic, Farbgrafik, Sound und Joystickports. Durch die für 
damalige Zeiten luxuriöse technische Ausstattung wurde der Apple II in den USA 
zum beliebtesten Computer für Spieler und Spieleenlwickler, 
IBM-PC Ab August 1981 ausgeliefert. Keine Grafik, kein Sound - als 
Spielecamputer in dieser Epoche denkbar ungeeignet. Wir werden auf dieses 
System aber noch zurückkommen... 

MAGNA VOX ODYSSEE Nach einer Reihe von Konsolen-Vor- 
läufern mit eingebauten Pong-Varionten erschien 1978 mit dem Odyssee (in 
Deutschland Philips G 7000) die erste Spielkonsole der Welt, bei der man die 
Spiele ols Steckmadule austauschen konnte. Unter den gut 50 Titeln befand sich 
nur eine Automatenumsetzung, Konamis Frogger-Clone »Turrles« von 1982. 
Atari VCS 2600 Der Klassiker, Das Atari VCS wurde 1977 ais offe- 
nes System konzipiert, das sich von seiner Leistungsfähigkeit dem Markt anpas- 
sen konnte. Erste Spiele wurde auf einem 2KModul ausgeliefert, doch schon bald 
setzten sich Cartridges mit 4 KByte Speicherplatz durch, Mittels Bank-Switching 
wurden später sogar 8 KByte erreicht. Das VCS kannte zwar Farben, aber keine 
hochauflösende Grafik darstellen. Spieldesigner wie Al Miller, die Brüder Dan 
und Garry Kitchen und David »Pirfoll!« Crone vollbrachten auf der beschränk- 
ten Hordware jedoch Wunder. 
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und I DNA-KANAL 



Wenn Sie Ihren PC kurz stören wollen, 
ist ein Interrupt das richtige Mittelchen. Weil 
Soundkarten und CD-ROMs auf diese Unter- 
brechungen angewiesen sind/ sollte ein PC- 
Besitzer die IRQs seines Computers genau 
kennen. 



' COIONIZATTON C**> 






Bei fast jeder Spiele- Installation wei 

den Sie mit Interrupt-Einstellungen 

konfrontiert 



Jeder PC-Anwender und Soundkar- 
tenbesifzer, der schon mal ein Spiel 
installieren wollte, kennt sie: die rätsel- 
haften Begriffe »Interrupt«, »DMA« und 
»I/O-Port«. Werden die begehrten 
Informationen darüber nicht genaue- 
stens eingegeben, ertönt bestenfalls ein 
häßliches Schnarren aus den teuer ein- 
gekauften Boxen, oder das Spiel star- 
tet erst gar nicht. Glücklich dürfen sich 
nur diejenigen PC-Besitzer schätzen, 
die jeden kleinen Schalter und Jumper 
auf der Soundkarte auswendig kennen 
und diese gerne immer wieder mal 
ändern. Tückische Auswirkungen falsch eingestellter Interrupts 
und DMAs können ruckelnde Grafiken, Denkpausen nach 
jedem Soundeffekt oder im schlimmsten Fall Datenverluste auf 
der Festplatte sein. 

Abhilfe beim Drama um die IRQs sollen die beiden Schlag- 
wörter »PCI« und »Plug & Play« bieten. Der PCI-Bus ist ein 
Locol Bus, bei dem sich die Karten die Interrupts selbst zutei- 
len. Dem Benutzer kann es dann völlig egal sein, ob eine 
Soundkarte IRQ A oder D belegt, denn die Software kann 
dies selbständig herausfinden. Bis zu diesem Idealstandard 
wird aber noch eine ganze Zeit vergehen. PCs, die sowohl 
PCI- wie auch die guten alten ISA-Steckplätze haben, ver- 
größern den Problemhaushalteher. Bis es also den Ganz-PCI- 
PC gibt, bei dem auch die Soundkarte in einer PCI-Version 
vorliegt, müssen Sie sich weiterhin selbst mit den mysteriösen 
Interrupts herumschlagen. 

Störenfried Nummer 1 : der Interrupt 

»Interrupt« bedeutet übersetzt soviel wie »Unterbrechung«. 
Der Prozessor ist nämlich ein emsiger Rechenknecht, der stän- 
dig beschäftigt ist. Wenn er zum Beispiel auf ein Kommando 
von Ihnen wartet, läuft intern ein kleines Programm immer und 



immer wieder ab. Es fragt die Tastatur ab, bringt den Cursor 
zum Blinken und fangt dann wieder von vorne an. Um die- 
sen Eifer gezielt zu unterbrechen, gibt es die Interrupts, die 
wie ein forsches Klingelsignal wirken: »Prozessor, halt mal 
kurz an, ich will was von dir!«. 

Uns interessieren hier die sogenannten »Hardware-Inter- 
rupts«. Ein solcher muß nämlich bei den 
diversen Steckkarten per Jumper eingestellt 
werden. Beim PC -AT gibt es 1 6 Interruptlei- 
tungen, die teilweise auf die Steckplätze 
(Slots) herausgeführt sind. Interrupt 5 zum 
Beispiel belegt genau einen Anschluß auf 
jedem Slot. Wird ein Interrupt ausgelöst, 
»klingelt« es beim Prozessor, der damit weiß: 
Da will eine Steckkarte was von mir. So etwa 
belegt die erste serielle Schnittstelle »COM1« 
normalerweise den Interrupt 4. Will man nun 
Daten empfangen, könnte der Prozessor 
ständig nachschauen, ob an der Schnittstel- 
le Daten anliegen. Dann wäre aber noch 
nicht einmal die Zeit, diese Daten auf den 
Bildschirm zu bringen. Schlauerweise wird also ein Interrupt 
genutzt. Der Prozessor kann jetzt andere Tätigkeiten aus- 
führen. Empfängt die Schnittstelle ein Zeichen, meldet sie sich 
über die Interruptleitung A. Der Chip stoppt, holt sich das Zei- 
chen ab, und fährt mit der ursprünglichen Aufgabe fort. 
Ohne Interrupts wäre der Prozessor also die ganze Zeit damit 
beschäftigt, Schnittstellen, Peripheriegeräte oder Soundkarten 
zu überwachen. Viele Interrupts in einem PC sind standard- 
mäßig auf fixe Nummern festgelegt. Eine Übersicht finden Sie 
in der Interrupt- Tabelle. 
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DIE WICHTIGSTEN HARDWARE -INTERRUPTS 


INTERRUPT 






VERWENDUNG 


VERFÜGBARKEIT 


IHQO 






Timer 


intern 


IRQ 1 






Tastatur 


intern 


IRQ 2 






zweiter Interrupfconlraller 


intern 


IRQ 3 






COM2 (auch COM4) 


Slot 


IRQ 4 






COM1 (auch COM3) 


Slot 


IRQ 5 






LPT2 


Slot 


IRQ 6 






Floppy- Controller 


Slot 


IRQ 7 






LPT1 


Slot 


IRQS 






Echtzeituhr 


intern 


IRQ 9 






umgeleitet auf IRQ 2 


intern 


IRQ 10, 1 1 


12 


15 


nicht belegt 


Slot 


IRQ 13 






mathematischer Coprozessor 


intern 


IRQ 14 






Harddisk -Controller 


Slot 




Bei Soundkarten 
haben Sie mit 
den IRQs 7 oder 

5 am wenigsten 
Streß 



Interrupts haben eine Besonderheit: Sie können mit Ein- 
schränkungen mehrfach belegt werden. Ein Beispiel: Sie haben 
eine Soundkarte auf IRQ 7. Dort befindet sich jedoch auch 
der erste parallele Port (LPT1 ). Das macht aber meistens nichts: 
LPT1 und LPT2 sind nämlich fast immer so programmiert, daß 
sie keine Interrupts auslösen. So gibt es selten Konflikte, wenn 
sich beide die Leitung teilen. 

Manche I/O-Karten jedoch können die Soundkarte beim 
Drucken zum »Krachen« bringen, was aber meist nur die 
Laune des PC-Besitzers zum Absturz bringt. Echte Störungen 
könnte es jedoch geben, wenn Sie über LPT1 nicht nur drucken, 
sondern zum Beispiel ein CD-ROM-Laufwerk oder einen 
»Streamer« (Bandlaufwerk) daran angeschlossen haben. Die 
werden nämlich nicht, wie ein Drucker, auf die Interrupts ver- 
zichten. Die Faustregel lautet: Interrupts »teilen« ist nur dann 
OK, wenn ein Gerät mit Sicherheit stillhält. 
Das anschauliche Beispiel: Sie haben eine Nefzwerkkarte auf 
Interrupt 3 und eine Maus an COM2, der ebenfalls Interrupt 
3 benutzt. Sie können auf das Netzwerk zugreifen, solange 
die Maus nicht bewegt wird. Tun Sie es doch, gibt es Über- 
tragungsfehler. Diese Methode ist also nicht zu empfehlen. 
Ähnliches gilt übrigens für die Paare COM1/COM3 und 
COM2/COM4, die sich die Interrupts 3 und 4 teilen. Sie kön- 
nen diese nicht gleichzeitig verwenden, also etwa Maus an 
COM1 und Modem an COM3 - da klappt kein Datentrans- 
fer, weil beide IRQ4 haben wollen. Diese Einschränkung 
stammt noch aus dem PC-XT, der nur magere 8 Interruptlei- 
tungen zur Verfügung hatte. 

Speicher-Gucker: DMA-Kanäle 

»DMA« bedeutet »Direct Memory Access« - »Direkter Spei- 
cherzugriff«. Das bedeutet, daß man per DMA direkt Daten 
vom Speicher einlesen kann, ohne den Prozessor damit zu 
belästigen. Das macht den DMA für Soundkarten sehr inter- 
essant. Er nimmt dem Prozessor die Arbeit ab, alle tausend- 
stel Sekunde ein neues Byte zur Soundkarte zu schicken. Viel- 
mehr erhält die Soundkarte das Kommando »Spiel mir den 
Sound, der dort hinten im Speicher steht« und die Karte bedient 
sich dann per DMA selbst. 

Von den 8 DMA-Kanälen im PC sind 7 auf die Slots heraus- 
geführt, wobei jeder 2 Leitungen braucht. Die DMA-Leitun- 
gen belegen allein also 14 Anschlüsse. Die Belegung finden 
Sie in der nachfolgenden Tabelle. Bedauerlicherweise sind die 
DMA-Controller in einem ISA/VL-Bus- System mit etwa 1-2 
MByte/s recht langsam (der XT läßt grüßen). Dies gilt aber 
nicht für EISA- oder PCI-Systeme, die deutlich schnellere Daten- 
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raten zulassen. Für CD-ROM-Daten und Digi- 
Sounds reicht die Kapazität gerade aus, für moder- 
ne Festplatten aber kaum noch. Moderne SCSI-Con- 
troller wie zum Beispiel von Adaptec sind deswegen in »Bus- 
moster« -Technologie ausgelegt. Dies bedeutet, daß der 
Controller über einen DMA-Kanal die Kontrolle über den Bus 
an sich reißt und damit höhere Datentran sferraten ermöglicht. 
Der AT-Bus- Festplattencontroller wickelt seine Dotentransfers 
manchmal über einen der 1 6-bit DMA-Kanäle 5,6 oder 7 ab. 
In der Regel jedoch verwenden fast alle modernen AT-Bus- 
Controller Transfers über I/O-Ports, da dies wesentlich schnel- 
ler geht, als über die schnarchigen DMA-Controller. 

DIE WICHTIGSTEN DMA-KANÄLE 



Kanal 


Belegung 


DMA 


Speicherauffrischung (ältere Systeme) 


DMA 1 


frei 


DMA 2 


Fioppy-Con troller 


DMA 3, 5, 6, 7 


frei, 5,6, 7: 16bit-DMA, sonst 8 bit 


DMA 4 


intern, Verbindung DMA-Controller 




Syndicate 
gehört 



Vorsicht ist bei DMA-Kanal geboten. Zwar ist er bei fast 
allen Systemen frei, aber eben nur fast. Bei älteren Systemen 
diente er dazu, die Speicherbausteine »aufzufrischen«, damit 
sie ihre Daten nicht verlieren. Belegt man in diesem Fall den 
Kanal mit einer anderen Karte, kann es Datenverlust im 
Speicher geben und bei gleichzeitigem Zugriff auf die Fest- 
platte sogar Daten-GAUs. Im Zweifelsfalle lieber Finger weg. 
Ansonsten führt eine DMA- Doppelbelegung meist zu einem 
sofortigen Absturz des Rechners, beziehungsweise startet er 
erst gar nicht. 

Ein anderes leidiges Thema bei DMAs sind Inkompatibilitä- 
ten. Das DMA-Timing ist nämlich recht kritisch. Bei Sound- 
karten dient der DMA dazu, digitalisierte Sounds abzuspie- 
len (WAV- Dateien), also normalerweise irgendwelche Sound 
effekte, wie eine Explosion oder Sprachausgaben 
Spieleentwickler testen ihre Software mit Original-Soundbla 
sterkarten. Jetzt gibt es aber unzähli 
ge »Soundblaster- kompatible« 
Soundkarten. Es kann sein, daß diese 
ihre DMA-Transfers geringfügig 
anders abwickeln, was dazu führen 
kann, daß bestimmte Spiele beim 
Abspielen von Soundeffekten jedesmal 
kurz ruckein oder sogar abstürzen, 
»Syndicate« zum Beispiel ist sehr 
anspruchsvoll, was das reibungslose Abspielen von Sounds 
angeht. Unter Umständen kann dieser unerwünschte Effekt nur 
in Zusammenhang mit einem bestimmten Festplatten -Control- 
ler auftauchen. Da hilft nur ausprobieren. 
Glücklicherweise gehen die Spielehersteller dazu über, ihre 
Spiele mit möglichst vielen Soundkarten zu testen, bevor sie 
ausgeliefert werden. Eine Garantie, daß das Spiel reibungs- 
los auf einer »Soundblaster-kompatiblen« Karte funktioniert, 
haben Sie aber nur, wenn genau der Name Ihrer Soundkar- 
te auf der Verpackung mit angegeben ist. Ansonsten müssen 



Sie auf die Kulanz des Händlers hoffen, falls Sie das Spiel 
umtauschen wollen. 

Kleine Datenhäfen: I/O-Ports 

Die letzte Hürde vor dem vollendeten Musikgenuß ist die Ein- 
stellung der Portadressen. Ein l/O-Port, also ein Ein-/Ausga- 
be-Port, bestehtaus mehreren Speicherstellen im unteren Spei- 
cherbereich (Byte 0-2048} des PCs. Über diese Ports kom- 
muniziert der Prozessor mit seinen Peripheriebausteinen und 
Steckkarten. Ein Port funktioniert etwa wie eine »Durchrei- 
che«. Der Prozessor legt dort etwas ab, was dann solange 
dort bleibt, bis die nächste Sendung kommt, die alle vorigen 
Daten dann »rausschubst«. Oder umgekehrt: Die serielle 
Schnittstelle beispielsweise legt bei Empfang ein Zeichen an 
die entsprechende Partadresse, wo es donn vom Prozessor 
»abgeholt« werden kann. Wenn das nächste Byte kommt, 
wird der Vorgänger gelöscht - egal, ob der PC die Daten abge- 
holt hat, oder nicht. Die Soundkarten übrigens holen sich über 
ihre Portadresse unter anderem die Daten für die FM-Sounds, 
also die Hintergrundmusik. Einige Vorbelegungen, die in PCs 
gängig sind, können Sie in unserer Port-Tabelle finden. 



DIE WICHT 


GSTEN PORTADRESSEN 


Portadresse 


Verwendung 


200h-20fh 


Game-Port 


278h-27fh 


LPT2 


2f8h-2ffh 


COM2 


378h-37fh 


LPT1 


3f8h-3ffh 


COM1 



Die Soundkarte liegt üblicherweise an Port 220h. (Das kleine 
h bedeutet »hexadezimal«. 220h entspricht dem 544. Byte 
im PC). Bei Portkonflikten passiert nicht viel, außer 6afi die 
betroffenen Steckkarten nicht funktionieren. Wenn Sie bei 
Spielen während der Installation die falsche Portadresse ange- 
ben, hären Sie einfach keine Musik, das Spiel lauft aber trotz- 
dem. Ein beliebter Portkonflikt tritt bei älteren Adaptec-SCSI- 
Controllern und gleichzeitig eingebauter MPU-MIDI-Schnitt- 
stelle (zum Beispiel im Soundblaster 16) auf. Beide benutzen 
die Adresse 330h. Sie könnten zwar die MIDI-Adresse ändern, 
dann wird die Schnittstelle aber von den meisten Spielen nicht 
mehr erkannt. Die Portadresse des SCSI -Controllers können 
Sie erst bei den neueren Modellen per Jumper verändern. Ste- 
hen Sie vor diesem Problem, hilft nur ein Anruf beim Herstel- 
ler des Controllers, denn ohne ROM-Update oder neue Karte 
bleibt Ihnen der wertvolle MIDI-Port verwehrt. 
Im Zusammenhang mit MIDI gibt es noch einen Pferdefuß: 
Und zwar dann, wenn Sie eine Schnittstelle haben, aber kein 
MI DI -Ausgabegerät (beispielsweise eine Wavetable- Karte). 
Manche Spiele haben eine Hardware-Auto-Erkennungsfunk- 
tion, die nach erkannter Schnittstelle die Musik partout über 
MIDI ausgeben will. Wenn Sie sich also über ein seltsam stum- 
mes Spiel wundern und nur eine MI DI -Schnittstelle, aber keine 
entsprechende Aufsteckkarte oder externes MIDI-Sound-Modul 
haben, sollten Sie einfach die MI DI -Schnittstelle abschalten und 
das Spiel neu installieren. (Michael Kim/bs) 
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Hattrick 
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Sie haben einen Trick zu einem aktuellen PC-Spiel herausgefunden oder gar 

eine Komplett lösung auf Lager? Immer her damit! 

Unsere Anschrift lautet: DMV Verlag, Redaktion PC Player, 

Tips & Tricks, Gruber Str. 46 a, 85586 Poing 



FOLGENDES: 

PC Player veröffentlichen, gibt's natürlich 
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BEACHTEN SIE DABEI JEDOCH 

■ Für alle Beiträge, di 
Geld. Je nach Umfang und Qualität einer Einsendung liegt das Honorar 
zwischen SO und 500 Mark. Bitte vergessen Sie daher nicht, auf dem 
Anschreiben neben Ihrem Absender auch die Bankverbindung anzugeben. 
Aus rechtlichen Gründen müssen wir darauf bestehen, daß Ihr Beitrag 
exklusiv an uns geschickt wurde; er darf nicht gleichzeitig anderen 
Verlagen zur Veröffentlichung vorliegen. 

2 Längere Textbeiträge sollten als Files auf Diskette eingeschickt werden 
(»Word«- oder ASCII-Format). Karten oder Bilder nehmen wir gerne als 
Bilddateien entgegen (GIF-, PCX-, BMP- oder LBM-Format). Bitte auch bei 
Disketteneinsendungen ein kurzes Anschreiben beifügen, aus dem 
hervorgeht, welche Beiträge sich auf der Diskette befinden. 

n Wir können Ihnen aus Zeitgründen leider keine individuellen Spieletips 
geben - weder fernmündlich noch schriftlich. 



A. 



Waffenstarrend und rätsellösend hat sich Mar- 
kus Schneider aus Duisburg durch sämtliche 
Etagen von System Shock geschlagen. Die folgende 
Komplettlösung bezieht sich auf die voreingestellten 
Schwierigkeitsgrade (Einstellung »2« in allen vier 
Kategorien), so daß einige Schalter und Puzzles nicht 
beschrieben werden, die in der höchsten Spielsrufe 
von Wichtigkeit sind. 

Allgemein* Tips 

Schalten Sie in den Optionen die Farbpalette auf die 
hellste Stufe, das hilft beim Erkennen von Gegen- 
ständen. Zu Beginn jedes Levels sollten Sie erst den 
Schalter fürdie Regenerationkabine finden, und dann 
den örtlichen Cyberspace-Anschluß. Dort gibt's näm- 
lich Hinweise zur jeweiligen Etage. Bei der Naviga- 
tion durch die Verbindungsgänge im Cyberspace 
konzentriert man sich darauf, den Minen auszuwei- 
chen - durch die künstliche Gravitation wird man 
sowieso in die richtige Richtung gelenkt. 
Benutzen Sie die Recall-Software nur im Notfall, da 
im letzten Raum jedes Cyberspace- Abschnitts ein Por- 
tal darauf wertet, Sie zurückzubeordern. Wie bei 
der Hordware, gibt es auch bei der Software Ver- 
sionsnummern; deshalb immer alles mitnehmen. 
Kameras sollten auf jeden Fall sofort vernichtet wer- 
den, da manche Türen und Vorrichtungen erst ab 
einer bestimmten Sicherheitsstufe benutzbar sind, 
selbst wenn man die richtigen Codekarten dabei hat. 

Taktische Hinweise 

Die Multiview-Einheit ist zwar eine nette Spielerei, 
verbraucht aber zuviel Energie, die lieber für Waf- 
fen benutzt werden sollte. Das Zielsuch-System ist 
eigentlich nur im Maintenance Level von Interesse, 
da es einen grünen Rahmen um die sonst fast unsicht- 
baren Mutanten zeichnet. Energiewaffen sparen 
Munition, allerdings sollte immer ein brauchbarer 
Energiespender in der Nähe sein. Am Anfang eines 
Levels deshalb zunächst konventionelle Waffen 
benutzen. 

Es kann nützlich sein, an monsrerbeserzten Gängen 
und Türöffnungen erstmal vorbeizulaufen. Dann dre- 
hen Sie sich blitzschnell um und feuern auf die her- 
ausströmenden Bösewichte. Fürdieguten Waffen wie 
die Magnum gibt es anfänglich wenig Munition, des- 
halb sparsam damit umgehen. 
Darts helfen zwar gegen Cyborgs, nicht aber gegen 



metallische Gegner, Die Plasmagewehr sendet einen 
reflektierenden Energieball aus, von dem man auch 
selbst getroffen werden kann; also am besten nur für 
Distanzschüsse verwenden. 

Level 1 : Hospital Level 

Nach der Einleitung erwacht man in der »Healing 



KOnPLETTLOSUNG 

SYSTEM 



Wer bei Origins neuem 

SF-Reißer ständig von 

Mutanten zerbröselt wird, 

findet hier gezielte Hilfe - 

alle Karten inklusive. 



Suite« der Raumstation, sechs Monate nachdem man 
dort in Tiefschlaf versetzt wurde. Am Punkt E findet 
sich die Grundausstattung, vor allem der Datenleser, 
mit dem man die Data Carfridges anschauen kann. 
Diese erzählen die Geschichte der Stationsmitglieder 
in ihrem Kampf gegen den Stationscomputer, der die 
Erdbevölkerung mit Hilfe des stationseigenen Lasers 
zu vernichten droht. Direkt außerhalb 
der Suite befindet sich eine automati- 
sche chirurgische Vorrichtung (Punkt 
D), die uns bei Anklicken sofort völlig 
heilt. Ebenfalls in der Nähe stöbert man 
einen Energiespender auf, der zum 
Energie-Nachtanken dient. 
Besorgen Sie sich die Dan Gun (östlich 
vom Spender] und öffnen Sie die Ein- 
gangstür durch Eingabe von »451«. 
Das Zugangs-Panel an Punkt C so 
manipulieren, daß der Strom von links 
noch rechts fließen kann. Dadurch wird 
der im Boden eingelassene Lift aktiviert, 
der allerdings erst spater benutzt wer- 
den sollte. In Raum 1 beschafft man 
sich seine erste Group-Zugriffskarte. 
Der Cyberjack, mit dessen Hilfe man im Cyberspace 
Datenfiles sammeln und Türen öffnen kann, ist im 
Nordwesten zu finden. Man sollte im ersten Level 
solange auf Datenklau gehen, bis Pulser (eine virtu- 
elle Waffe|, Schild, Recall-Software, die Nachricht 
von Rebecca sowie der Waffenkammer-Code gefun- 
den wurden. Offnen Sie außerdem die Türen zu den 
Lagerräumen der medizinischen Station, wo sich das 
MAG- Pulse-Gewehr befindet [Punkt 9). Für diese 
nette Waffe entdeckt man allerdings erst im vierten 
Level zusätzliche Munition, 
Die Tür, hinter der sich sich der Etagen-Aufzug befin- 
det, läßt sich nur von der Nordseite her öffnen. In 
Raum 8 ist unter einer Schalttafel ein Knopf zu fin- 



den, der einen Lift in der Mitte des Raumes aktivert. 
Dieser trägt uns nach oben, wo wir den Schalter 
RirdieTürzur Alpha- Sektion betätigen. DerZu-gang- 
scode zur Waffenkammer (Raum H) lautet »705«. 
Spätestens jetzt ist es an der Zeit, in die Alpha-Sek- 
tion vorzustoßen und in Raum 3 den Hebel für die 
Heilkammern umzulegen. Von nun an wacht man 
dort nach jedem Ableben in dieser Etage purzmun- 
ter auf, In der Beta- Sektion befindet sich ein wichti- 
ges Daten-Cartridge, auf der Doktor D'Arcy's Pläne 
für die Rettung der Erde gespeichert sind (Raum 5). 
Die Energiebrücke an Punkt 7 wird aktiviert, indem 
man am Zugangs-Panel rechts die Kontakte 2, 3 und 
4 links mit den Kontakten 3, 4 und 5 rechts verbin- 
det. Die Brücke nördlich davon schaltet man mit dem 
Hebel an Punkt 6 ein. 

Wieder zurück im Alpha-Sektor, sollten Sie zu Roum 
2 geben, um dort die Computer-Nodes mittels Gra- 
naten, Nitroglycerin o.a. zu sprengen. Aber Vorsicht: 
Nach der Sprengung erscheinen viele Cyborgs. Hat 
man durch fleißiges Kamera-ZerstÖren den Sicher- 
heitslevel auf null gesenkt, kann man den Etagen- 
Aufzug benutzen und sich an die Ausführung von 
D'Arcy's Plan machen. Vorher jedoch bei Raum G, 




Di« erste Etage 



der sich mittlerweile öffnen läßt, die Magnum und 
die Granaten einstreichen. 

KARTENLEGENDE 

■ Rote Flächen - radioaktive Verseuchung 

■ Hellbraune Flächen - Bio- Verseuchung 

• Lila Punkte - Energiespender 

• Violette Punkte - Data-Cartridges 
« Hellgraue Punkte - Kameras 

• Dunkelgraue Punkte - Cyberjacks 

' Orangene Punkte - Repulsor- Aufzüge 

• Türkise Punkte - wichtige Knöpfe 
Rosafarbene Wege - Energiebrücken 
Weiße Punkte - Munition 

Gelbe Punkte - Medipacks 
Ockerfarben - Etagenaufzüge 

Level 2: Research 



Facilities 




Die i weite Etage 

Punkt 1: Zugangs-Panel zur Waffen kämm er 

Punkt 4: Teleporter zu Punkt 5 

Im Vergleich zum ersten Level ist dieser relativ ruhig, wenn man erstmal die 
Mutanten im ersten Raum beseitigt hat. Gehen Sie nach Süden, um sich den Ener- 
gieschild zu besorgen (Raum B). Danach in Raum E die Geheimtür offnen und 
mit dem Lift noch oben fahren. Kriechen Sie in der Hocke bis zum Energiespen- 
der; der hinter diesem befindliche Knopf öffnet die Tür. In Raum C polt der Hebel 
die Regenerationskammern um, womit auch auf dieser Etage das Sterblichkeits- 
problem gelöst wäre. Im Nordosten kann man direkt neben dem Energiespen- 
der das Licht für die Beto-Sektion einschalten, wodurch der Weg zum Cyberjack 
im Security-Raum 6 frei wird. Der dort Wache haltende Cyborg trägt eine neue 
Zugangskarte bei sich, mit der man fast überall hinkommt - also umnietenl Im 
Cyberspace finden Sie eine Nachricht von Rebecca. In Raum 5 kommen Sie mit 
Hilfe der Zugongskcrfe aus Raum 6 an eine Engineering-Karte. 
Der Gang in die Bibliothek (Punkt 7) lohnt sich ebenfalls, dort erhält man das 
Zielsuch-Sy5tem. Der örtliche Cyberjack führt übrigens in einen anderen Teil des 
Cyberspace, als der in Raum 6. Eine weitere Nachricht von Rebecca, sowie die 
Digger-Software und der Gruppe-4-Zugangscode können eingesammelt werden. 
Das Zugangs-Panel an der Wand wird wie folgt bewältigt: Kontakt » 1 « links an 
»2« rechts mit rot anschließen, »2« links on »4« (blau) und »3« an »1 « (lila). 
Der Bildschirm in der Bibliothek zeigt die Reaktorkammer A, in der sich das radio- 
aktive Isotop befindet. In dieser Schwierigkeitsstufe gelangt man einfach durch 
Drücken des Knopfes in den Reoktorraum. In Raum 8 findet man im Schrank eine 
Logic Probe, die jedoch nicht sofort benutzt werden sollte (die Lösung für das 
Zugangs-Panel; »1« links an »3« rechts und »2« an »2«), sondern für das Panel 
im angrenzenden Raum. Der Zugangscode lautet »623«. Die Produktion weite- 
rer Roboter ist nun abgeschaltet, und man kann sich daran machen, die Com- 
puter-Nodes zu sprengen. Raum 3 enthält den Auslöser für den Loser, der jedoch 
der Erde zuliebe nicht sofort benützt werden sollte. Zuerst fährt man an Punkt 9 
mit dem Aufzug, um zum Reaktorlevel zu gelangen. 
Zurück in Level 2 betreten Sie den 2. Raum mit bereitgehallenen Granaten. Feu- 
ern Sie dann in Raum 3 den Laser ab. Nach einer kurzen Zwischensequenz ver- 
kündet Shodan unbeirrt, daß er im Executive Level Mutagene züchtet, mit denen 
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er die Erdbevölkerung doch noch vernichten wird. 
Danach empfängt man per E-Mail einen Hilferuf aus 
der fünften Etage. Es nützt jedoch nichts, sich zu be- 
eilen: Bei Ihrer Ankunft sind die Absender auf jeden 
Fall tot. 

Level R: Reaktor-Etage 

Zuerst den obligatorischen Gang zum Regenerati- 
onsraum (9) absolvieren. In dessen Nähe (Raum A) 
befindet sich auch eine chirurgische Bank, die man 
z.B. per Logic Probe über das Zugangs-Panel auf der 
gegenüberliegenden Seite öffnet. Um in Raum 8 zu 
gelangen, müssen Sie vorher auf dem Security Level 
gewesen sein. Auch der Reaktorbereich [6| ist im 
Moment wegen der hohen Strahlung unzugänglich. 
Setzen Sie das in der zweiten Etage besorgte Isotop 
in die Platte ein, die sich in der Nische von Raum B 
befindet, Danach legt man den Hebel rechts dane- 





Der Reaktor- Level 

ben um, was die Schilde aktiviert. Der Laser-Over- 
ride Schalter befindet sich in Raum 5, Vorher in Raum 
4 zu speichern kann nicht schaden, 
Das Labyrinth im Norden (der Weg ist auf der Karte 

rot markiert) ist für den Spielverlauf uninteressant, 
allerdings sollte die Schnellfeuerwaffe aus Raum 3 
mitgenommen werden. 

Jetzt in die zweite Etage zurückkehren und dort 
weiterlesen. Später dann den Authorisierungscode 
»752641« in Reaktorraum 6 eingeben und zu 
Level 5 (Punkt A| gehen. 

Level 3: 
Maintenance Level 

Zum Executive Level zu gelangen, ist nicht einfach, 
man muß auf jeden Fall über den Maintenance Level. 
Von diesem ist momentan nur der Kern erforschbar, 
was durch die Mutanten einigermaßen erschwert 
wird. Da diese gegen viele Waffen unempfindlich 
sind, werden sie om besten in schönster Star-Wars- 
Manier per Lichtsäbel (gibt's bei Punkt 8| bekämpft. 
Nach der Rückkehr aus Level ö lassen sich die Türen 



Die dritte Etage 

Punkt 1 : Relay Analyser 

Punkt 2: Multiview-Einheit 

Punkt 3: Demodulatoren 

(erst mal liegen lassen) 

Punkt 4: Zugangs-Panel (1-2,2-1,3-5,4-4, 

5-3) 

Punkt 5: Lampe. 

Punkt 6: Relais Nr 428 

Punkt 7: Schalter für Regeneration 

Punkt 9: Node & Eingang zu Ghodan's Büro 

Punkt B: Mehrere Batterien 

Punkt A: Ghodan's Büro 

Punkt C: Knopf (versteckte Granaten) 



zu den äußeren Bereichen öffnen. Im 
Raum 9 muß die Data Cartridge einge- 
sammelt und gelesen werden, 
Gehen Sie donn zum Relay-Analyzer- 
Raum (1), wo Sie nach Eingabe von 
»428« die Fehlerdiagnose erhalten. Nun 
wird bei Punkt 3 ein Demoduliser geholt 
und bei Punkt 6 ins Relais 428 einge- 
setzt. Die Sicherheitsstufe müßte mittler- 
weile niedrig genug sein, um die erste 
Tür bei Punkt 9 zu öffnen, Die zweite Tür 
überwinden Siedurch Benutzung des bei 
Punkt 5 zu findenden Kopfes - makaber, 
aber unumgänglich. Marschieren Sie 
nun zurück zur sechsten Etage, 



Level 4: 
Storage Area 

In diesem Level geht es hauptsächlich um 
den Erwerb von Plastikspreng stoff (bei 
Punkt 1 ) sowie des Enviro-Anzugs (Punkt 
B). Dos Drücken des Knopfes bei Punkt 1 
öffnet den Weg noch Raum 6. Per Lift kom- 
men Sie zur Energiebrücke, die bei Punkt 
7 mit dem Hebel aktiviert wird. Bei Punkt 
9 ISoba's Büro, Code ist »838«) findet mon 
ein Sprengstoffpaket (man braucht vier) 
und die Enviro Suit, mit der man die Gro- 
ves in Level 6 betreten kann. 
Ansonsten ist diese Etage für den Spiel- 
verlauf auf dieser Schwierigkeitsstufe unin- 
teressant. Benutzen Sie aber trotzdem mal 
die Skatebahn: Bei Punkt 5 die Turbo- 
Motion-Hardware besorgen und auf 
»Skate« stellen. Danach die Rampe run- 
terdüsen und mutig über den Abgrund 
springen. 




Die vierte Etage 

Punkt 2: Jump Jets 

Punkt 3: Skatebahn 

Punkt 4: Targeting System V2 

Punkt 5: Turbo Motion Hardware und 

Riot Gun 
Punkt 8: Regeneration s räum 
Punkt A: Jump Jets 

Level 5: Flight Deck 

Der Energiespender an Punkt 1 ist solange gesperrt, 
bis samtliche Kameras und Nodes zerstört sind. Das 
Zugangs-Panel bei Punkt 4 aktiviert die Energie- 
brücke und wird wie folgt überlistet: »1 « links an »3« 
rechts, »2« an »5«, »3« an »1« und »6« an »6«. 
Bei Punkt A befinden sich die Lifepods, der Zugangs- 
code ist »101«. Die Panels werden nach Aktivierung 
der Reaktorselbstvernichtung aktiv. Bei Punkt B befin- 
den sich die Knöpfe für die Energiebrücke. Die rich- 




Die fünfte Etage 

Punkt 2: Granaten und ein First Aid Pack 

Punkt 3: Shields V2 

Punkt 5: Zugangs-Panel 

Punkt 6: Zugangs-Panel 

Punkt 7: Target System V2 

Punkt 8: Lampe V2 , Jump Jets und First 

Aid Pack 

Punkt 9; Regeneration Room 

Punkt C: Ausgangsort des Hilferufs 



tige Reihenfolge (von links) lautet; 2, 4, 5, 2 und 3. Der nördliche Aufzug fahrt 
zu den Etagen 5 und 6, der Frachtaufzug zu den Levels 3, 4 und 5. Nach Abbruch 
des Starts sollen Sie in den 8. Level marschieren, 

Level 6: Executive Level 

Nach der Zerstörung des Stotionslasers ist der nächste Schritt das Absprengen 
der Beta Grove, in der die Genexperimente Shodans ablaufen. Dieser Prozeß 
wird in drei Schritten vollzogen: Zunächst betätigen Sie die Jetfison-ControJ-Hebel 
in der Alpha-, Beta- und Gamma-Grove. Denn wird der Master-Control-Hebel 
betätigt, wobei man eine unliebsame Überraschung erlebt - der Computer mel- 
det die Fehlfunktion eines Relais in der Mainlenance Seclion der dritten Etage. 
Also erstmol zurück nach Level 3. Als letztes muß in Raum 8 der Jettison-Hebel 
umgelegt werden. 

Der Knopf bei Punkt 9 gibt den Durchgang zu Bfrei.Hier trifft man ouf den Cyborg 
von Diego, der sich kurz vor seiner Vernichtung wegteleportiert. Der Durchgang 
zu Raum 5 kann nur von Punkt 4 aus geöffnet werden. Daraufhin erhält man eine 
Nachricht von der Erde, die einen darüber informiert, daß Shodan sich ins Com- 
pufernetz der Erde einzuspeisen versucht. Falls Sie den Plastiksprengstoff aus Level 
4 schon haben, können Sie sich zur siebten Etage aufmachen. 




Die sechste Etage 

Punkt 1 : Lichtschalter 

Punkt 2: Nachtsichtgerät 

Punkt 3: Regeneration Room 

Punkt S: Force Field. Wird durch den Knopf bei C deaktiviert 

Punkt 6: Rail Gun 

Punkt 7: Zugangskarte und Flechette 

Punkt 8: Zugang zur Beta Grove und Jettison Hebel 

Punkt A: Teleporter zu Punkt 4 

Punkt B: Master Jettison Control 



Beta Grove 

Warum keine Karte der Beta Grove vorhanden ist, findet man heraus, wenn man 
diese mit der Navigationseinheit V2 betritt. Der Weg zur Jettison Control ist [edoch 
einfach: An der ersten Möglichkeit nach rechts abbiegen, danach sofort links und 
über die Brücke in den angrenzenden Raum marschieren. Im Norden des Levels 
findet man Jump Jets V3 (nach Beseitigung der Sicherheitsüberwachung]. Ob es 
sich jedoch lohnt, dafür die äußerst gefährliche Bete Grove abzurennen, ist frag- 
lich. In jedem Fall sollten Sie während des Aufenthalts ständig Medipacks ver- 
wenden, was Ihre Überlebenschoncen erhöht. Die Alpha- und Delta Grove wer- 
den als Minikarten gezeigt. 





Die Alpha Grove 
Punkt 1 : Target Systei 
Punkt 2: Jettison Central 
Punkt 3: Navigation Unit 



Die Delta Grove 

Punkt 1 : Energy Charger 

Punkt 2: Jettison Control 



Level 7: 
Engineering Level 

Ziel ist hier, die Antennen bei den vier mit »1 « mar- 
kierten Punkten zu sprengen. Die Etage teilt sich in 
einen oberen und einen unteren Bereich, verbunden 
durch Raum 7. Über den nordöstlichen Ausgang 
wechseln Sie die Ebenen. Die Panels bei Punkt 1 müs- 
sen geöffnet werden, damit der Sprengstoff einge- 
setzt werden kann. Bei »2« öffnet ein Knopf eine 
Lücke im Energiefeld. Der Energiespender im angren- 
zenden Raum liefert zwar Soft, der jedoch beim 
Sprung mit den Jump Jets gleich wieder verbraucht 
wird. Bei Punkt 6 befindet sich ein Zugangs-Panel, 




r Infrarotsicht bis zu den Jump 
Jets ist alles vorhanden 



Die siebte Etage 
Punkt 3: Zugangskarte 
Punkt 4: Zugangskarte 
Punkt 5: Lagerraum mit vielen 
Punkt 8: Central Hub Enable. 
Punkt 9: Büro des Systei 
Punkt A: Shield 



das den Durchgang zu Raum 5 freigibt. Verbinden 
sie »1 « mit »1« (blau), »3« mit »4« |gelb| sowie »4« 
und »5« (lila). Das Gitter bei Punkt C schließt sich 
nach dem Passieren, so daß man im Falle des Able- 
bens lieber einen alten Spielstand laden sollte. 
Nach dem Ausschalten der Antennen erhält man von 
Rebecca die Anweisung, die Zerstörung der Station 
einzuleiten. Dazu braucht man 
denAutorisierung5code.Ausder 
Cartridge bei Punkt 9 ist zu ent- 
nehmen, daß der Code auf die 
Computemodes verteilt ist. Also 
läuft mon nochmal alle Etagen 
ab und sammelt von den Moni- 
toren die Ziffern 7,5,2,6,4 und 
1 . Jetzt wieder hoch zum Reak- 
torlevel [siehe dort). 



Level 8: 
Security Level 

Die Tür im Roum vor dem Auf- 
zug öffnet automatisch, wenn 
man sich vor sie stellt- allerdings 
nur, wenn man in der fünften 
Etage schon versucht hat, mit den 
Ufepods zu entkommen und die 
Nachricht, die man beim fol- 
genden Etagenwechsel von 7 
nach 8 erhält, kennt. 



Punkt B: Zugangs-Panel. Rot 1 -3. Lila 2- 
1 .Blau 3-2 

Punkt D: Zugangs-Panels. 

Punkt E: Sturmgewehr 

Punkt F: Regenerationsraum & Energie- 
spender 



Bei Punkt 1 befindet sich die Group-4-Access-Card. 
Der Schalter im Raum daneben deaktiviert die Ener- 
giebarriere auf dem Gang. Bei Punkt 2 finden Sie 
nicht nur ein Sturmgewehr, sondern auch einen 
Knopf, der die Energiebrücken abschaltet. Um den 
Energiespender bei Punkt5 benutzen zu können, muß 
die Sicherheitsstufe abgesenkt und dann der dortige 




id Magpulse 

Punkt 4: Enviro-Anzug V2, Rail Gun und Plasmagewehr 
Punkt 6: Security-Zugangskarte. 

Punkt 8: Der Knopf öffnet die Aufxugtüren im selben Raum 
Punkt 9: Lampe V3 
Punkt A: Türen, durch Cyberlocks verschlossen 






Knopf gedruckt werden. Sie sollten sich in ach) nehmen, do die Gegner sich 
sowohl am Boden, als auch in Wandöffnungen sowie über Ihnen befinden. Tasten 
Sie sich mit vollen Energiereserven im Schatten der Wände zum Lift im Nord- 
westen vor. Von dort aus geht's im Uhrzeigersinn weiter. Nachdem man die Ener- 
giebrücken aktiviert hol und im Norden an den Aufzug gelangt, kann man Diego 
entgültig ausschalten und ihm dann die Zugangskarte abnehmen. 

Level 9: Bridge 

Um an den Cyberjack im Kern zu kommen, muß man zunächst drei Energie- 
barrieren beseitigen und dann den bei Punkt 6 gefundenen Chipsatz in die Pro- 
grammstation (Punkt B) einsetzen. Drücken Sie bei Punkt 1 die Knöpfe in der Rei- 
henfolge des Öffnens, So gelangen Sie zum Zugangs-Panel in der Mitte, das 
durch folgende Kombination überwunden wird: »I« links auf »4« rechts, »2« 
auf »3«, »3« auf »2« sowie »4« auf »1« legen. Daraufhin verschwindet die erste 
Energietur, 

Bei Punkt 8 wird's etwas knifflig, da es nichts bringt, die Autobomben zu zer- 
stören. Schalten Sie am besten die Schilde ein und die Turbo Motion Hardware 




Die neunte Etage 

Punkt 2: Shields V4 (energiesparend), First Aid 

Punkt 3: Nav Unit V4 

Punkt 4: Jump Jets V3 

Punkt 5: Zugangs-Panel für zweite Tür (1-2, 2-3, 3-4, 4-1) 

Punkt 6: Teleport zum isa linearen Chipsatz 

Punkt 7: Rail Gun 

Punkt 9: Turbo Motion V2 

Punkt A: Target Identifier V4 und First Aid Kits 

Punkt B: Programmeingabestation 

Punkt C: Cyberjack 

auf »Skate«. Versuchen Sie dann, an den Seitenwänden entlang bis zum Panel 
zu gelangen. Dieses dann aufgrund des Zeitmangels unbedingt mit einer Logic 
Probe lösen - voilä, die dritte Tür ist offen. 

Der Kern ist natürlich schwer bewacht, also setzen Sie das Plasmagewehr ein. 
Im Cyberspace (bei Punkt C) gilt es nun, Shodan zu finden und mit den Pulser 
zu vernichten, Wer sich fragt, wie Shodan aussieht, sollte sich nochmal die Ein- 
leitung angucken. Wir wissen, daß wir im richtigen Raum gelandet sind, sobald 
der Bildschirm plötzlich mit elektronischem »Schnee« unterlegt ist. Trifft man Sho- 
dan nicht schnell genug, so geht man leider selbst drauf- da hilft auch die Recall- 
Software nichts. Hat man's aber geschafft, darf man den etwas kurz geratenen 
Abspann bewundern. Na, wie wär's mileinem Neustart auf der höchsten Schwie- 
rigkeitsstufe? Ha) 
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KOHPLETTLOSMNC »THE HORDE« 



BELLUM VERSUS 
HORPLINCOSMULTOS 

Dominik Schelshorn entdeckte die Memoiren von Sir Chaun- 
cey. Sie berichten vom Kampf gegen »The Horde« im 
Reiche Franzpowanki und sind der Kuh Lisa gewidmet. 



Die Shimto-Ebenen 

Nachdem ich das Leben meines Königs gerettet hatte 
und zum Ritter geschlagen wurde, teiltemirder Konz- 
ier die Shimto-Ebenen als Lehen zu. Sie liegen süd- 
lich vom Schloß. Im ersten Jahr konnte ich nur Bäume 
fällen und pflanzen, um an etwas Geld zu kommen. 
Bereits Ende des Frühlings traf ich auf die ersten Hord- 
linge. Ich fand später heraus, doß es Junghordlinge 
waren und in der Fachsprache »hordlingus adoles- 
cus eatemupium« heißen, Spoter kamen dann noch 
die Piranho-Hordlinge bzw. »hordlingium caninus 
biteum« dazu. Sie waren wesentlich schneller und 
schwerer zu erwischen. Doch ouch sie konnten 
schließlich meinem mächtigen [und schweren) 
Schwert Grimlhwocker nicht entgehen. 
Am Ende des Jahres forderte der Kanzler die ersten 
Steuern von mir. Dos Fällen der Bäume brachte mir 
während des Jahres genügend Goldstücke ein, so 
daß ich seinen Forderungen nachkommen konnte. 




mächtigen Schwert 



Beim fahrenden Händler entschloß ich mich, das 
Rezept für die Fleischkeule zu kaufen. Dos Recht auf 
Ritter erschien mir noch nicht notwendig. 
Spätestens im zweiten Jahr hotte ich mit dem Holz- 
fällen genug Goldstücke verdient, daß ich mir die 
erste Kuh kaufen konnte. Obwohl der Anschaf- 
fungspreis mir zunächst ziemlich hoch erschien, 
brachte der Wiederkäuer jedes Vierteljahr 25 Gold- 
stücke ein, Nach und noch folgten dann weitere treue 
Vierbeiner, Ich erkannte schon bald, daß der Schurz 
der Kühe on oberster Stelle stand. Sie schienen für 



die Hordlinge eine Delikatesse zu sein und wurden 
mit Vorliebe angegriffen. So manche angeknabber- 
te Kuh mußte ich mit raschem Schnitt aus dem Mögen 
eines Hordlings retten. 

Auch wenn ich so das Leben einiger Kühe und Dorf- 
bewohner rettete, war mir klar, doß es so nicht wei- 
ter gehen konnte. Die Zäune, die ich aufstellte, wur- 
den kurzerhand eingerissen und die Fallgruben, die 
zwar eine tödliche Wirkung auf jeden Hordling hat- 
ten, waren nur einmal verwendbar und auf Dauer zu 
teuer. Ich sparte also mein Gold und konnte mir so 
am Ende des Jahres nach den Steuern dos Recht auf 
Ritter erkaufen. 

Von do on nahm ich mir vor, meine Taktik zu ändern. 
Mit Hilfe der Ritter baute ich im dritten Jahrein System 
auf, das zugleich meine Kühe als auch das Leben der 
Dorfbewohner schützen sollte. Ich erreichte dies, 
indem ich einen Ritter an die Seite eines Hauses stell- 
te. Neben den Ritter stellte ich zwei Kühe, so doß sie 
sich gegenüber standen. Stünde zum Bei- 
spiel westlich von einem Haus ein Ritter, so 
setzte ich eine Kuh nördlich, und eine Kuh 
südlich im unmittelbaren Umfeld des Ritters. 
Auf diese Weise wurden das und Kühe 
geschützt, eine Abgrasung des Bodens weit- 
gehend vermieden und ich erhielt pro Vier- 
teljahr 20 Goldstücke Gewinn, Diese System 
bewährte sich dermaßen, daß ich beschloß, 
es auch in Zukunft anzuwenden. 
Im gleichen Jahr traf ich auf einen neuen 
Gegner. Es war der Juggernaut-Hordling 
(»reddus giganticus extradummus«), Ich 
muß zugeben, daß ich zunächst meine Schwierig- 
keiten hatte, mit diesem Kerlchen fertig zu werden. 
Ich fand jedoch schnell heraus, daß er für meine Rit- 
ter kein allzu großes Problem war. Und mir gelang 
es, mit der Hilfe von drei bis vier saftigen Fleisch- 
keulen, diesen Koloß zunächst einmal anzuhalten und 
dann über den Styx zu schicken. 
Einmal entdeckte ich in der Nähe des Dorfes ein Loch. 
Als dann auch noch der Kopf eines Hordlings her- 
ausschaute, entschloß ich mich kurzerhand, das Loch 
mit der Schaufel zuzuschütten. Ein anders Mal hatte 



ich ein solches Loch übersehen und prompt krochen 
am Ende der Jahreszeit ein paar Hordlinge heraus. 
Weiterhin fand ich ein rotes Gebilde aus zwei Asten, 
daß sich schnell als eine Art Teppich über das Gebiet 
zog und dem dann nur mit der Schaufel beizukom- 
men war. Spater erzählte man mir, doß dieses 
Geflecht »Fungus Kudzu« genannt wird. 
Im Winter des dritten Jahres verkaufte ich all meine 
Kühe, behielt jedoch aus Vorsicht den einen oder 
anderen Ritter. Außerdem holzte ich alle umliegen- 
den Bäume ab. Nachdem ich donn beim Kanzler 
meine Steuern bezahlt hatte, wurde ich in das Schloß 
zurückgeschickt. König Winthrop ernannte mich dort 
zum »Meister der Shimto-Ebenen«. 

Das Waldreich von 
Alburga 

Ich machte mir Sorgen um den Konzier. Als ich zu 
ihm kam, sah ich gerade noch, wie er eine Puppe 
hinter sich versteckte, die mir ziemlich ähnelte... 
Der Kanzler nannte das Waldreich von Alburga als 
mein nächstes Lehen, das östlich vom Schloß liegt, 
Er meinte, ich solle die Wälder abholzen, um die 
Hordlinge zu vertreiben. Sobald ich jedoch in mei- 
nem Lehen angekommen war und die großartigen 
Waldbestand sah, beschloß Ich, keinen einzigen 
Baum zu fällen. Mit den Goldreserven aus den Shim- 
to-Ebenen baute ich auch hier mein System aus Rit- 
tern auf, wie es sich schon bewährt hatte. 
Ende des Frühlings traf ich Jaia, Königin der Wald- 
geister. Sie bat mich ihren Wald zu schützen und zu 
erhalten. Ich schwor mir darauf, die Bäume zu scho- 
nen und, wenn es Not tut, weitere zu pflanzen. In 
Alburga fand ich die gleichen Hordlinge wie auch in 
den Shimto-Ebenen. Zu ihnen stieß jetzt noch der 
Waldhordling (»hordlingium pygmyus aggrava- 
tum«) und der Shamanen-Hordling, auch »hordline- 
um magicus irritatem« genannt. Letzterer sollte mir 
von nun an öfters begegnen. Ich zähle ihn zu den 
gefährlichsten Hordlingen. Zum einen besitzt er die 
Fähigkeit sich vom einem Punkt zum anderen zu tele- 
portieren, so daß es schwer ist, ihn festzunageln. Zum 
anderen speit er mit seinem Stab Feuer und fackelt 
so ganze Häuser ab. Doch was ihn am gefährlich- 
sten macht, ist seine Begabung, meine treuen Ritter 
zu verhexen. Mit seinem Spruch »Kill Chauncey« 
bringt er sie dazu, mich anzugreifen und die Kühe 
schutzlos zu lassen. Es war also oberstes Gebot, mich 
um diesen Hordling zu kümmern, der zum Glück 
immer einzeln erscheint. 

Am Ende des Jahres brachte der Händler drei neue 
Dtnge mit. Es waren dos Recht auf Bogenschützen, 
ein Vorläufer des Flammenwerfers und ein Heilstein. 
Von all diesen Dingen ist nur der Stein brauchbar. 
Die Bogenschützen sind einfach zu träge, zu ver- 
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lieh und somit auch zu teuer. Der Flammenwer- 
fer id eine nette Spielerei, jedoch mit Vorsicht zu 
genießen. Ich hotte mir bis zu diesem Zeitpunkt nur 
das Recht auf Ritter und das Rezept für die Fleisch- 
keule gekauft. Der Rest war zum größten Teil zu teuer 
oder einfach nicht notwendig. 
Nach dem dritten oder vierten Jahr wurde ich von 
der Königin Jaia für meine Verdienste entlohnt. Das 
Geschenk wor ein Paar Siebenmeilenstiefel, das mir 
im Laufe der Jahre so manchen Dienst erwiesen hol. 
Im Winter des vierten Jahres verkaufte ich wieder alle 
meine Kühe. Nachdem ich beim Kanzler meine Steu- 
ern beglichen hatte, befahl er mir, an den Hof von 
König Borgo zu gehen. Ich traute der Sache nicht so 
ganz und ging zurück zum Schloß von König Win- 
throp. Dort angekommen hörte ich, wie der Kanzler 
mich des Hochverrats beschuldigte. Er mußte seine 
Beleidigungen zurückziehen, als ich den Thronsoal 
betrat. König Winthrop ernannte mich zum »Beschüt- 
zer des Waldreiches von Alburga«. 

Dl» Sümpf* von Buuial 

Der Zustand des Kanzlers wurde immer bedenkli- 
cher. Es schien ihm Freude zu machen, einmal in der 
Woche mit seinen Fingernägeln auf einer Schiefer- 
tafel zu kratzen um dabei die seltsamsten und 
schmerzhaftesten Töne zu erzeugen. Er teilte mir die 
Sümpfe von Buuzal ols neues Lehen zu. Sie liegen 
weit im Süden, hinter den Shimto- Ebenen, Langsam 
beschlich mich das Gefühl, daß der Kanzler mich 
nicht unbedingt mochte. 

Mein neues Lehen wirkte anfangs nicht minder 
unfreundlich. Bald jedoch kam ich darauf, daß ich 
die Kühe und Ritter auch mitten in den Sumpf stellen 
konnte. Indem ich Bäume pflanzte half ich mit, neuen 
Boden aus dem Sumpf für Felder und Häuser zu 
gewinnen. Ich wich etwas von meinem System, das 
ich sonst verwendete ab und stellte um das Dorf einen 
Kreis ous Rittern mit je zwei Kühen auf. Damit erlaub- 
te ich den Dorfbewohnern, die trockenen Flächen in 
ihrer Umgebung zu nutzen und sich frei zu entfalten. 
Während der Zeit vergrößerte ich den Kreis aus 
Rittern und Kühen immer mehr. 
Mit den wenigen Hordlingen, die dennoch diesen 
Kreis durchbrachen und ins Dorf gelangten, wurde 
ich leicht fertig. Die Spezialität dieser Gegend war 
der Sumpfhordling (»gotorus albertasaurus«), der 
einem roten Krokodil ähnelt. Er bewegt sich schnell 
in Sumpf und Wasser, kommt jedoch auf festem 
Boden kaum von der Stelle. 
Am Ende des Johres verkaufte der Händler eine Al- 
lianz mitdem Drachen Roscae. Ich rate davon jedoch 
ab. Ich träumte einmal, doß ich von ihr Gebrauch 
machte. Der Feuerstrahl des Drachen richtete mehr 
Schaden an, als es die Hordlinge jemals gekonnt hät- 
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ten. Innerhalb eines Vierteljahres verlor ich über die 
Hälfe meiner Kühe, einige meiner Ritter wurden 
gegrillt und mehr als die Hälfte des Dorfes mit sei- 
nen Bewohnern vernichtet. Irgendwie war mir da- 
nach die Lust vergangen, dies noch einmal auszu- 
probieren. 

Im Winter des fünften Jahres verkaufte ich donn alle 
Kühe und wurde zurück an den Hof geschickt. Kaum 
war ich dort angelangt, ging das Gerücht um, ich 
hätte die Pocken ous Buuzal eingeschlept. Der Konz- 
ier war der Meinung, ich sollte in Quarantäne gehen 
- im Kerker. Als er jedoch sah, daß sich diese Pocken 
leicht mit den Fingern wieder entfernen ließen, just 
als wären sie nur aus irgendwelchen Gründen auf- 
geklebt, mußte er davon absehen. 

Die Wüste von Kar-Nyar 

Meine Befürchtungen um den Kanzler wurden immer 
mehr bestätigt. Ich fand ihn in seinem Zimmer, 
während er mit zwei Puppen spielte, Bevor ich irgend- 
etwas sagen konnte, nannte er mir die Wüste van 
Kar-Nyar ols neues Lehen, die westlich des Schlos- 
ses liegt. Meine erste Aufgabe war es, dort zunächst 
einmal Bewässerungskanäle anzulegen, um die 
Wüste fruchtbar zu machen. Auch die Kühe stellte 
ich in die Nähe des Wossers auf, da sie sonst den 
Boden allzuschnell wieder in Sand verwandeln. 
Ansonsten war es, wie es sich herausstellte, mehr ols 
zuvor nötig, daß die Häuser von Rittern geschürzt 
wurden. Es mußten sogar Felder herholten, um den 
nötigen Platz zu schaffen. 

Ich traf hier auf den Wüsten-Hordling, »biggus dig- 
gus« gennannt. Im Grunde sah er aus wie eine 
Mischung zwischen einem Kornickel und einem Ein- 
horn mit gelben Flecken, Die Art, wie er sich auf 
Sandflächen bewegte, läßt darauf schließen, daß 
noch ein Maulwurf mitmischt. Bald fand ich heraus, 
daß diese Wesen das Wasser scheuen. Dies brach- 
te mich dazu, im Laufe der Zeit das gesamte Dorf mit 
einem Wassergraben zu umgeben, den ich an 
bestimmten Stellen zu einem See erweiterte, so daß 
Jung- und Piranha-Hordlinge darin ertranken. 
Dadurch entstand eine gewisse Arbeitsteilung. 
Während die Ritter sich um die Hordlinge im Dorf 
kümmerten, wor es meine Aufgabe, zunächst even- 
tuelle Shamonen zu beseitigen, danach den Was- 
sergraben zu überqueren und die Wüsten-Hordlin- 



ge über den Jordan zu schicken. Hier- 
bei leistete der Heilungsstein ab und zu 
gute Dienste. Eine Kombinotion aus der 
magischen Flöte und dem Morgenstern 
war ebenfalls sehr effektvoll, jedoch 
nicht gerade billig. 

Im Winter des sechsten Jahrers verkauf- 
te ich den wieder alle Kühe und ging 
zurück ins Schloß. Aufgrund meiner Verdienste 
wurde Ich zum »Obersten Pascha der Wüste von Kar- 
Nyar« ernannt. 

Die Eiswelt von Vesh 

Als ich danach zum Kanzler ging, um mein neues 
Lehen zu empfangen, probierte sich dieser als Alchi- 
mist. Er bat mir etwas von dem Gebräu an, und ich 
leerte es auf einen Zug. Er schien etwas erstaunt, daß 
ich darauf keine Wirkung zeigte. Dann gab er die 
Eiswelt von Vesh, die nordöstlich vom Schloß liegt, 
als mein neues Lehen on. 

Als ich im Lehen ankam, wurde mir die Bedeutung 
des Namens bewußt. Nahezu der gesamte Boden 
war mit Schnee bedeckt, Flüsse und Seen vereist. Ich 
mußte einen Weg finden, den Schnee aufzutauen. 
Ich bekam den Rat, Kühe auf eisige Flächen zu trei- 
ben; tatsächlich verschwand der Schnee dann Inner- 
halb eines Vierteljahres. Somit hinderte mich nichts 
mehr doran, mein altbewährtes System aus Rittern 
aufzubauen. Ab und zu stellte ich Kühe auf ein ande- 
res Gebiet und ließ die entstandene Grasfläcbe von 
den Dorfbewohnern bebauen. 
Nach kurzer Zeit traf ich dann auf den Eis-Hordling 
|»hordus freezus buttoffium«). Dieser Kreatur macht 
es den größten Spaß, mich mit Schneebällen zu 
bewerfen. Auf die gleiche Weise reißt sie auch das 
eine oder andere Haus ein. Betritt dieser Hordling 
eine Grosfläche oder ein Feld, wird der Boden sofort 
wieder vereist bzw. mit Schnee bedeckt. 
Ich blieb sieben Jahre lang in Vesh. Danach wurde 
ich ins Schloß zurückbeordert. Innerhalb der 25 
Jahre, die an mir spurlos vorübergegangen sind, 
glaubte ich ganz Franzpowanki von den Hordlingen 
befreit zu haben. Dennoch war ich überrascht, als 
ich von der Absicht König Winthrops erfuhr, mich zu 
seinem Thronfolger zu ernennen. 
Der Hoß des Kanzlers auf mich brach nun völlig her- 
vor und er begann mich öffentlich zu beschimpfen. 
Das Entsetzen des gesamten Hofstaates vergrößerte 
sich nah, als er sein wahres Wesen zeigte und sich 
vor allen Augen in den König der Hordlinge ver- 
wandelte. Furchtlos schmetterte ich ihm mein Schwert 
Grimthwacker entgegen, das jedoch sein Ziel ver- 
fehlte. In dergrößten Not ergriff ich dann eine Fleisch- 
keule und stopfte domit im wahrsten Sinne des Wor- 
tes dem Kanzler-Hordling dos Maul. [hl| 
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bwohl der Schwierigkeitsgrad beim neuen 
McCain -Werbespiel nicht sonderlich hoch 
lelt ist, benötigt man schon dos eine oder 
andere Stündlein zur Lösung. 

PC frißt Freundin 

Tom Long betritt den Flur und erfährt von seiner 
treusorgenden Mutter, doß ein Pockchen für ihn 
gekommen sei. Trotz längerer Diskussion will sie 
nicht damit rausrücken, bevor nicht die Hausauf- 
gaben erledigt sind - welche Hausaufgaben? Da 
ober am Gronitgestein von Mamis Hirn nicht zu rüt- 
teln ist, läuft unser enttäuschter Protagonist noch 
rechts in sein Zimmer. 

Auf dem Schreibtisch liegt die Sound-Diskette, die 
er mit dem Computer benutzt. Der infernalische 
Krach vertreibt Mutti, so daß der Weg zum Brief- 
kastenschlüssel (auf der Kommode im Flur) frei ist. 
Flugs öffnen wir den Briefkasten und tragen das 
Päckchen zum PC, wo wir es genauer untersuchen. 
Im Inventar erscheinen eine Diskette, die Anleitung 
dazu sowie eine Hardware-Erweiterung. Um letz- 
tere in den Computer einzubauen, benötigen wir 
etwos Werkzeug, welches sich in der Schublade fin- 
det. Wir öffnen damit den Rechner, benutzen donn 
die Hordware, und schließen das Gehäuse wieder. 
Jetzt legen wir die Diskette ein und staunen über 
den netten Hologramm-Effekt unserer neuen Soft- 
ware. Leider wird Tom von seiner Freundin gestört, 
die sich von der Technikgeilheit des Nochwuchs- 
hackers tief getroffen fühlt. Im etwas nervigen 
Gespräch sollte man der jungen Dame schmeicheln, 
geduldig zuhören und auf das Hologramm hinwei- 
sen. Hat man ihr Interesse geweckt, stiefelt das 
Mädel zum PC - und wird eingesaugt. 
Bevor wir unser Dauergrinsen einstellen können, 
kommt auch schon Vati hereingeschlurft, weil er am 
Computer arbeiten möchte. Geschwind ruft unser 
kleiner Held einen Pizzaservice an und bestellt ein- 
mal »ohne alles 1 -. Der gleich darauf erscheinende 
Pizzalieferant en<t Papi dauerhaft ab, so daß der 
Computer weder frei ist. Das Untersuchen des PCs 
fordert eine Hotline-Nummer zu Tage, die wir natür- 
lich sofort anrufen. 

Genau drei Sekunden später steht der Program- 
mierer des unseligen Kidnapp-Spiels im Flur, den 
wir nicht beleidigen sollten. Stattdessen bieten wir 
brav unsere Hilfe an, woraufhin wir zusammen in 
unserZimmergehen. Dort sammeltTom schnell noch 
das am Boden liegende Buch auf (»Alice im Wun- 
derland«) und benutzt dann den Computer. 

Tomatos Reich 

Vom Grinse-Teenager zum grinsenden Computer- 
Sprite - eine tolle Karriere. Tja, wir untersuchen die 
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Gleich ist Don Tomato 
Suppen-Zutat 

Säule und fahren dann mit dem Fahrstuhl nach 
unten. Dort müht sich eine Tomate in einem Lauf- 
rad ob und versperrt dadurch einen elektrisch ver- 
schlossenen Schränk. Wir sprechen dos rote 
Stückchen Elend an, zeigön ober keinerlei Neu- 
gierde. Stattdessen nimmt man das Notizbuch vom 
Tisch und untersucht es. Zurück im oberen Stock- 
werk benutzen wir das Notizbuch mit dem Laptop, 
und donn das Portrait, nachdem wir es an uns 
genommen haben. Fesch als Tomoto verkleidet, 
spricht Tom nochmal mit der Tomate und befiehlt 
Ihr, das Laufrad zu verlassen. Nun den Schrank öff- 
nen und zwei Objekte einsocken; Ein Rad sowie 
eine Schallplatte. Das Rad benutzen wir mit dem 
Generator, der sich daraufhin wegschieben läßt. 
Durch die sichtbar gewordene Tür gelangen wir auf 
einen Bahnhof, auf dem die Zeitlok abfahrtsbereit 
wartet. Der bürokratische Schaffner empfiehlt uns 
den Kauf einer Fahrkarte - kein Problem, wo doch 
der entsprechende Schalter seit Jahren nicht mehr 

besetzt ist Das Untersuchen der Mitteilung macht 

uns also wenig Hoffnung, aber die herumliegende 
Schere nehmen wir trotzdem mit. 
Sie benutzen die Schere mit dem Buch und erhal- 
ten vom bekannten Wunderland-Hasen dessen Uhr, 
Diese gibt man dem Schaffner, der zufrieden ist, 
stellt donn die Weiche auf »Mittelalter« und klettert 
in die Zeitlok. 

Im Mittelalter treffen wir prompt auf Robin Hood. 
Nachdem die herumliegenden Gegenstände auf- 
gesammelt sind (Ast, Grammophon und Strumpf- 



hose], reden wir mit dem grüngewandeten Helden. 
Er fordert uns zum Bogenschießen-Wettkampf auf, 
den wir natürlich verlieren. Macht nichts, wir schlur- 
fen in die Höhle und erholten nach einem höflichen 
Gespräch mit Merlin einen magischen Datenhand- 
schuh geschenkt, Wir fordern Robin Hood zum 
erneuten Wettschießen auf und gewinnen dank des 
Handschuhs. Robin zeigt sich schwer beeindruckt 
und begleitet uns zum Schloß des Sheriff, Im 
Gespräch mit der Torwache sollte man dieser Wein 
versprechen; kurz darauf findet sich die Wache im 
Brunnen wieder. Nun untersucht Tom dos Fenster, 
das zur Sheriffstube gehört. Wir nehmen etwas 
Stroh, befeuchten es mitdem Wassereimer und zün- 
den es dann an der Feuerstelle an. 
Jetzt wird der Qualmstengel durchs Fenster gewor- 
fen, was den Sheriff auf den Plan ruft. Diesen locken 
wir in den Brunnen, indem wir die Woche denun- 
zieren. Per Schere wird das Brunnenseil gekappt, 
so doß der Weg zur Sheriffstube frei ist. Drinnen 
benutzt mon die Schallplatte mitdem Grammophon 
und nimmt nacheinander die folgenden Gegen- 
stände auf; Kerkerschlüssel, Schlange, Käfig, Wür- 
felspiel undÖlloppen. Letzterer macht aus dem mit- 
geführten Ast eine Fockel, die wir im Schloßhof 
anzünden. 

Nun geht Klein-Long in den Kerker, wo er dos Wür- 
felspiel mit den Wachen benutzt, was die Schergen 
des Sheriffs ablenkt, Wir fangen die Ratte ein (mit 
dem Käfig) und öffnen die Zellentür mit dem Ker- 
kerschlüssel. Es folgt ein wenig Geschwafel mit der 
befreiten Helen, woraufhin die Arme verletzt wird. 
Tom trampelt zurück zu Merlin und macht sachli- 
che Angaben. Der Zauberer weiß Rot und schickt 
uns auf eine Zutaten -Beschaffungsmission, Zurück 
im Zeitbahnhof stellen wir die Weiche auf »Wilder 
Westen« und steigen wieder in die Lok. 

Der wilde, wilde Westen 

Im Wilden Westen spricht Tom zunächst mit dem 
Kombüsenjungen. Machen Sie ihm mit der Behaup- 
tung Druck, im Vorratsraum wäre eine Ratte. Nach- 
dem die Tür vom Küchenjungen geöffnet wurde, 
wird die mitgeführte Ratte befreit (Käfig benutzenl 
- schließlich will man ja nicht ols Lügner dastehen... 
Drinnen fangen wir die Ratte wieder ein und dür- 
fen zur Belohnung etwas Schiffszwieback und eine 
Heizer-Montur einsammeln. Letztere wird gleich 
angezogen, so doß unser Held nun einen dauer- 
grinsenden Heizer darstellt. Zum Schiffsdeck und 
donn in den Maschinenraum gehen, wo wir mitdem 
echten Heizer reden. Wir überreden ihn zu einer 
Pause und untersuchen dann die Plakette. Zurück 
auf dem Schiffsdeck spricht man den Kombüsen- 
jungen auf den Grafikfehler neben ihm an. Der Bur- 



sehe wird dadurch wahnsinnig nervös und erstarrt, 
sobald wir die Signalleine benutzen. 
Tom nimmt die Bürste on sich und wackelt wieder 
in den Maschinenraum. Dort schrubbt er die Pla- 
kette mit der Bürste und schaut sich diese nochmals 
näher an. Nachdem wir uns weitergebildet haben, 
legen wir den Hebel um - was den besorgten 
Kapitän des Schiffs herbeizaubert. Der wird in 
einem Gespräch dovon überzeugt, doch besser 
anzulegen. Auf dem Schiffsdeck versteckt Tom sich 
in der Transporlkiste, die wenig später an Land 
getragen wird. 

Solchermaßen durchgeschüttelt, rächt sich Long 
Junior an einem unschuldigen Pferd; Der Schweif 
wird kurzerhand abgeschnippelt (per Schere), Dem 
Händler hören wir danach geduldig zu und zeigen 
uns hilfsbereit, woraufhin er mit einem Liebesbrief 
und etwas Schmierseife herausrückt. Mit Hilfe des 
Pferdeschweifs verkleiden wir uns, gehen in den 
Saloon und händigen der Bardame den Liebesbrief 
aus, Donach unterhält man sich etwas mit ihr, wobei 
das Gespräch auf einen Westernhelden kommt. 
Wir benutzen die mittelalterliche Strumpfhose mit 
der Bardame, was diese wahnsinnig lustig findet. 
Voller Dankbarkeit ruft Sie den Westernhelden her- 
bei, den wir mit einer wilden Indianergeschichte 
vollschwallen (dozu zweimal die zweite Phrase 



anwählen). Nachdem er betrunken ist, reden wir 
nochmol mit ihm und versuchen ihn davon zu über- 
zeugen, daß die Nieten seines Gewehrs aus Zinn 
seien. Später schwenkt Tom dann um und behaup- 
tet, sie bestünden aus Silber, Der angesäuselte Held 
kann der geheimen Logik der Argumentation nicht 
länger folgen - und verschafft uns eine Silberniete. 
Wir verlassen den Saloon und gehen zur Anlege- 
stelle, von dort aus aufs Schiff und zurück zum Zeit- 
bahnhof, Die Weiche stellen wir auf »Urzeit« ein 
und fahren mutig Richtung »Jurassic Park«. 
Oh, ein Hab'-mich-lieb-Saurier mit Tellertassen- 
Augen! Wir kümmern uns aber nicht um den Bron- 
tosaurus, sondern um das Dornengestrüpp am Ein- 
gang der Hohle: Per Schiffszwieback wird der Weg 
freigemacht. Drinnen steht ein Regisseur neben 
einem riesigen Terminal, Der Filmmensch erweist 
sich als »Mr. Steven« und läßt uns fieserweise nicht 
an die Tastour. Wie gut, daß Tom eine Schlange 
mitführt - er zeigt sie Steven, der fluchtartig die 
Höhle verläßt. 

Nun drücken wir den Knopf neben dem Terminal 
und gehen zurück zum Bronto-See. Die Liane hoch- 
geklettert und das Ei angeschaut - schon schlüpft 
ein kleiner Flugsaurier und läßt einige Eischalen 
zurück. Diese werden aufgeklaubt, bevor wir zum 
Zeitbahnhof zurückkehren. 



Tomatensuppe mit Biß 

Tom besucht wieder das Mittelalter. Man gibt Mer- 
lin nacheinander die Silberniele und die Eierscha- 
le und versucht dann, das Schwert aus dem Stein 
zu ziehen, Natürlich klappt das erst, wenn wir die 
Schmierseife benutzt haben. Mitdem Schwert in der 
Hand tritt Tom Don Tomato entgegen. 
Wir sprechen mit dem Oberbösewicht und zeigen 
uns unterwürfig: Man würde ihm ja sooo gerne 
dienen und wenn er den Trank auslöffelt, wird er 
ganz furchtbor stark! Herr Tomoto geht darauf ein, 
beschwert sich aber über die mangelnde Wirkung 
des Gebräus. Daraufhin kippen wir etwas von der 
Flüssigkeit aus [Kessel benutzen) und veranlassen 
Tomato nochmals, von dem Zeug zu trinken. Bei 
diesem Versuch verliert er allerdings das Gleich- 
gewicht und stürzt in den Kessel, Da nun die letzte 
Zutat im Suppentopf ist, können wir den Zauber- 
trank mit dem Schwert anrühren. 
Nach einer kleinen Konversation mit dem Pro- 
grammierer geht's zurück zum Zeitbahnhof und von 
dort aus ins Labor von Don Tomato. Den Aufzug 
und dann dos Telefon benutzen. Wir sind höflich 
und gehen nach dem Gespräch durch den neu geöff- 
neten Ausgang. Jetzt muß Tom nur noch das 
Modemkabel in den Computer stecken - und hat 
das Spiel gelöst. (Ja) 
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»BIFI« 



DAUERWURST 



Knabbern Sie schon viel zu 

lange am Salami- 
Adventure? PC Player-Leser 

Daniel Stark 

kennt den Lösungsweg für 

das »Bifi«-Spiel. 

Nachdem Sie die Besucherkarte und die Infra- 
rotkarte erhalten haben, sprechen Sie den Jun- 
gen an. Durch den Eingang der Filmstudios und 
danach ins Vorzimmer gehen. Sie reden mit der 
Sekretärin und fahren mitdem Lift zum Drehort »Ent- 
erhaken«. Ins Nebenzimmer gehen, wo man eine 
Tonspule erhält. Die Spule tragen wir ins Tonstudio 
und bitten den Meister um Hilfe. Die entscheiden- 
den Dialogpunkte; 1. »...großes Objekt...«, 2. 
»...vollem Kollisionskurs...«, 3. »...sagen sie den 
Fremden...«, 4. »...mein Gerätle geht ja...« und 5. 
»...ohne Kloakendevice...«. 
Gehen Sie danach in die Kantine und bitten Stefan 
Spülberg um ein Autogramm. Mit Oma Schröder 
sprechen und herzhaft in die Bifi beißen. Wir besu- 
chen dann den Pförtner und tauschen bei dem Jun- 
gen das Autogramm gegen den Boll ein, Ins Vor- 
zimmer gehen und der Sekretärin den kandierten 
Apfel geben. Durchsuchen Sie im Büro den Papier- 
korb und die Vose sowie im Vorzimmer den Nip- 
pes. Anschließend im Vorzimmer den Computer 
einschalten (Paßwort »Teddybär«) und die Priorität 
der Infrarotkarte erhöhen. 



Gehen Sie zur Requisite 
und sprechen Sie mit dem 
Requisiteur. Dann zur 
Technikabteilung und dem 
Techniker den Zettel über- 
reichen. Zum Drehort von 
Cleveland Jones fahren 
und mit dem Verrückten 
sprechen. Gehen Sie dann 
zum Drehort von Sly Silve- 
ster, anschließend in die Denkfabrik und sprechen 
dort mit dem Mann. Als nächstes reden wir in der 
Kantine Stefan Spülberg an. Schließlich die Sprech- 
anlage im Büro des Direktors benutzen. (Achtung, 
seltsamer Besucher), 

Sie gehen nun zur Maske, holen das Kostüm aus 
der Vitrine [öffnen mit Haarnadel) und nehmen es 
mit. Die Packung Kaugummi hinterdem Pinguin mit- 
nehmen und essen (den Kaugummi, nicht den Pin- 
guin]. In der Denkfabrik lesen wir das grüne Dreh- 
buch, das auf dem Tisch des Autors an der Tür liegt. 
Kleben Siedos Tattooauf das Kostüm; anschließend 
geht's zum Drehort von Sly. Hier werfen wir im 
Nebenzimmer den Boll ouf den Dinosaurier, 
Sie nehmen die Gagbrille mit, gehen zum Pförtner, 
überreichen ihm die Gagbrille und nehmen dafür 
die andere Brille mit. Damit zum Techniker und ihm 
die Brille anbieten, bevor wir die Zeitung betrach- 
ten. 

Sie marschieren jetzt zum Drehort von Oliens III und 
sprechen mit dem Schauspieler. Den Knopf neben 
der Tür drücken und die Stahltür wird sich öffnen. 
Im Nebenzimmer den Schlüssel für den Hebel benut- 
zen; damit wird der Schauspieler befreit. Am Dre- 
hort von Beverly-Holz benutzen Sie die Fotokabine, 
indem Sie die 2 Mark einwerfen. Dann verwendet 
man im Vorzimmer des Direktors die Schere, um 
die Bilder zu zerschneiden. Erst den Kaugummi und 
dann den Sicherheitsausweis auf das Paßbild kle- 
ben, Sie gehen dann zur 
SFXAbteilung und neh- 
men die Rakete sowie 
das Pyrotool mit. 
In der VIP-Lounge spricht 
man mit dem Mann hin- 



ETAGENUBERSICHT DES FILMSTUDIOS 

Erdgeschoß: Ausgang xum Pförtner, Vorzimmer und Büro des 
Direktors, VIP-Lounge 

1. Etage: Requisite, Technikabteilung, Denkfabrik 

2. Etage: Maske, SFX- Abteilung, Tortstudio 

3. Etage; Drehort (Raumschiff Enterhaken) + Nebenraum 

4. Etage: Drehort (Sly Silvester) + Nebenraum 

5. Etage: Bifi -Spot, Kantine 

6. Etage: Drehort (Cleveland Jones) + Nebenzimmer 

7. Etage: Drehort (Oliens III) ♦ Nebenzimmer + Geheimtür; 
Drehort (Beverly Holz 08-15) + Fotokabine 



terderTür, Nächste Station ist der Drehort des ßifi- 

Spots, wo Sie einen Saboteur treffen. Wenn er abge- 
hauen ist, nehmen wir die Perücke mit. In der Maske 
trifft man den Saboteur erneut. Fragen Sie ihn solan- 
ge aus, bis er Ihnen einen Schlüssel gibt, mit dem 
man in der VIP-Lounge den Zauberer befreit. Nach- 
dem jener sich in ein Buch verwandelt hat, nehmen 
wir es mit und lesen darin. 
In der Requisite geben wir jetzt die Perücke zurück 
und nehmen Spritzpistole sowie Leuchtfarbe. Nach- 
dem der Requisiteur gegangen ist, wird der 
Schrumpfkopf mit Ihnen sprechen. Gehen Sie zum 
Drehort von Sly und füllen die Spritzpistole an der 
Quelle mit Wasser. Die Spritzpistole tauscht man 
mit dem Jungen gegen eine Ente, Am Drehort von 
Cleveland Jones sprengen wir die Brücke, gehen 
danach ins Nebenzimmer und schütten die Leucht- 
farbe in die Mulde. Dann füllen Sie am Drehort von 
Sly Silvester den Eimer mit Wasser und erhitzen ihn, 
Ins Nebenzimmer gehen und vom Schauspieler den 
Wagenheber borgen. Damit schiebt man im Neben- 
zimmer der VIP-Lounge die Kiste weg. 
Wir klettern nach unten und folgen den roten Pfei- 
len, Am Ende die Körte vom Skelett nehmen und 
zurück zum Schrumpfkopf gehen. Wenn Sie ihm 
die Ente geben, wird er folgendes Gedicht aufsa- 
gen: »Zwei Elemente, die sich hassen, die müssen 
hier zusammenpassen. Der Quell der Antwort muß 
hinauf, so löst Du dos Geheimnis auf. Und nutzest 
Du die Karte dort, so findest Du gesuchten Ort.« 
Sie bringen jetzt den Wagenheber zurück und 
gehen zum Drehortvon Sly. Hier das Wasser kochen 
und die Karte über den Dampf halten, damit eine 
Höhlenkarte zum Vorschein kommt. Sie gehen wie- 
der in die Elchshohle und betrachten die Karte. Jetzt 
vird man automatisch 
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Die Handlung beginnt im Bett Ihrer Freundin. 
Nach dem Ankleiden sacken Sie den Schlüssel 
aus der Mikrowelle, die Kreditkarte aus Ihrer Brief- 
tasche sowie Eden's Cortridge ein. Per Lift geht's nach 
unten in die Garage, wo wir einen herumliegenden 
Schraubendreher mitgehen lassen. Als erstes sollten 
Sie dann zur Bar trippeln, vor deren Betreten eine 
der herumliegenden Flaschen mitgenommen wird. Ihr 
gemeiner Chef hat Sie zwischenzeitlich gefeuert, 
zahlt Ihnen aber wenigstens noch zwei Wochen- 
gehälter aus. Mit der so gestärkten Kreditkarte in der 
Hand geht's ab nach Hause. 
Ihre Raumnummer lautet 5106. Drinnen sollten Sie 
das Messer ins Inventar stecken und Eden's Cortrid- 
ge in das Interface. Monitor benutzen und als »Ryan« 
einloggen, danach das Paßwort (»Blackdragon«) 
eingeben. Lesen Sie nun samtliche Nachrichten, inklu- 
sive der auf dem Cortridge. Letzteres wird danach 
mit dem Modul ausgetauscht, das auf dem Boden 
herumliegt und die Aufschrift »Importeint« trägt. Wie- 
derum einioggen und die gespeicherte Meldung 
lesen. Jetzt kann Ryan beruhigt dos Haus verlassen 
und seinen Kumpel Louis heimsuchen, dessen Tür- 
schloß mit 5238 geöffnet wird. Schnappen Sie sich 
in der Toilette die Schuhe und sprechen Sie mit buis. 
Nun die Clubcord aufklauben und zur Pool Bar fahren. 
Dort reden wir erst mit dem Mann am Eingang und 
benutzen dann die Card am Türschloß. 
Unterhalten Sie sich drinnen kurz mit dem Barkee- 
per und marschieren Sie dann nach links. Nachdem 
Ryan die Treppe hochgegangen ist und dos Schloß 
mit 5222 geöffnet hat, trifft er ouf Silverman. Von 
diesem erholt unser Protagonist gegen Geld seine 
Kanone. So gerüstet geht's zum Hotel, wo das Rest- 
guthaben für ein Nobelzimmer draufgeht. 

Ein* Kiste für Sterling 

Der Lift bringt uns zum richtigen Stakwerk, doch der 
eigene Raum ist uninteressant. Aus dem Flur jedoch 
sollte beim »Fire Point« die Axt mitgenommen wer- 
den. Zurück im Lifterstdie Bedienungsleiste und dann 
das Kabel mit dem Messer bearbeiten. Nun ist der 
Aufzug blockiert, so doß der Handgriff benutzt und 
dann hochgeklettert werden kann. Die Lifttür läßt sich 
mit der Axt öffnen, wonach es ein wenig hektisch 
wird: Schalten Sie mit der Axt den ersten Leibwäch- 
ter aus und erschießen Sie dann den zweiten. Nach 
links und danach nach unten gehen, wo sich gera- 
de Crane vergnügt. Nicht labern, sondern schnell 
abdrücken: Schon haben wir den ersten der Sieben 
erledigt. 

Im Dreamweb mit dem Hüter reden, danach zwei- 
mal nach unten und einmal nach rechts gehen. Off- 
nen Sie die richtige Tür und benutzen Sie drinnen 



KOMPLETTLOSÜMC 



»DREAMWEB« 



AUSGETRÄUMT 



Wer bei »Dreamweb« fest- 
hängt, findet hier Hilfe. Oder 
wollen Sie die finsteren Sie- 
ben etwa gewähren lassen? 




den Schlüssel ous der Mikrowelle. Jetzt kann Ryan 
nach Hause gehen und die zwischenzeitlich geän- 
derten Newsnet-Nachrichten lesen. Danach sucht 
man die Channel-6- Studios auf, die von zahlreichen 
Soldaten abgeriegelt werden. Laufen Sie um das 
Gebäude herum und erschießen den Portier, Nun 
können Sie durchs Fenster greifen und die Tür entrie- 
geln. An der Rezeption liegt unter dem Katalog eine 
Passcard, mit der man durch die untere Tür im lin- 
ken Gang kommt. Wir öffnen mit dem Schrauben- 
dreher den Sicherungsksten und entnehmen eine 
Sicherung, Jetzt an der Rezeption vorbei nach rechts 
in den Storeroom gehen. Von dort aus die Leiter hoch- 
klettern und in der Winden-Steuerung die Sicherung 
austauschen. Es ist vorbei, Nummer Zwei! 
Ryan schwatzt im Dreamweb abermals mit dem 
Hüter. Nach unten laufen und den Kristall nehmen, 
dann links die richtige Tür öffnen und wie gewohnt 
verfahren. Gehen Sie in Eden's Appartment (Türco- 
de 2865] und benutzen Sie den Organizer, bis Sie 
die Adresse von Sartain gefunden haben. Nun schnell 
dorthin düsen und das Schloß mit 7833 öffnen. Drin- 
nen den Computer In Stücke schießen. 
Jetzt noch links in den Lift huschen, hochfahren und 
draußen sofort den Kristall benutzen. Untersuchen 
Sie die Aktentasche und lesen die Geheimpopiere 
durch. Dann nach rechts gehen, die Treppe hoch und 
den Helikopter abschießen. Somit wäre auch Num- 
mer 3 beseitigt. 

Chapel und Underwood 

Im Dreamweb wie üblich verfahren, die richtige Tür 
ist im ersten Gang rechts, Ryan wocht in einer Tief- 
garage auf und klaut die Drahtzange vom Laster. 



Jetzt geht's zu Chapel, die aber bereits in ihrer Woh- 
nung miteiner Plasmabombe Bekanntschaft schließen 
durfte. Der Polizist läßt uns nicht durch, stattdessen 
hangeln wir uns über die Mauer, In den Trümmern 
das Bild anschauen, das angeschmolzene Cartridge 
nehmen und wieder zurückklettern. 
Als nächstes das Bootshaus aufsuchen, wo das lose 
Geländerstück eingesteckt und die Flasche mit 
Abwasser gefüllt wird. Gehen Sie nun nach rechts 
und buddeln dort den Verteilerkasten frei. Per Gelän- 
derstück wird der Deckel aufgebrochen und dann die 
Flasche auf die Kabel entleert, was zu einer kleinen 
Explosion führt. Jetzt können Sie nach rechts gehen 
und den Balkon hochklettern. Durchs Fenster gelangt 
man noch innen, wo Frau Underwood schwerverletzt 
am Boden herumkrabbelt. Ryan ist nicht zimperlich 
und setzt sein geliebtes Schießeisen ein, um auch 
Nummer 5 abzuhaken. 

Wir schlurfen nun nach Hause und sehen uns per 
Interface Becketts Cartridge an. Nach dem Einlog- 
gen als »Beckett« kommt Ryan mit etwas Überlegen 
auf das richtige Paßwort: »Septimus«. Die Nachricht 
lesen und zur Kirche eilen, in die man durch das 
rechte Tor kommt [per Drahtschere). Nehmen Sie in 
der Kirche die Hand mit und setzen diese in den Altar 
ein, nachdem das Tuch auf den Boden geworfen 
wurde. Beide Kronleuchter hinterherwerfen und dann 
den Altar verrücken. 

Unten untersuchen wir die Schale, was uns einen 
Edelstein einbringt. Dann das Grob öffnen und den 
Stein sowie die anderen beiden Klunker aufklauben. 
Das Einsetzen der drei Edelsteine öffnet einen ver- 
steckten Durchgang, sodaß Sie nach rechts und dann 
nach oben gehen können. An der Statue muß nun 
jenes Zeichen eingestellt werden, das mehrmals im 
mitgelieferten »Diary of a mad? man« zu finden ist. 
Jetzt alle erreichbaren Gänge und Räume nach Stein- 
böcken (rocks) absuchen, bis Sie acht Stück gesam- 
melt haben. Diese allesamt in den herumstehenden 
Karren laden und denselben anschieben. Durch die 
enstehende Öffnung und daraufhin nach links gehen 
- igitt! Tjo, Nummer 6 ist uns entkommen, aber es 
gibt ja noch die »7«... 

Wir lassen die widerliche Masse zurück, indem wir 
durch dos Loch nach unten springen, Dann nach oben 
laufen und die Schienen entlanggehen, bis links eine 
Öffnung erscheint. Drinnen werden wir vom Dealer 
erwartet, der uns seine Geschichte erzählt. Dum- 
merweise plant er, uns mit seinem Messer zu 
bearbeiten; speichern Sie deshalb vor Betreten 
des Raumes ab. Nach dem Ende von Nummer 7 
muß Ryan fluchtartig den Raum verlassen, Der 
Rest liegt nicht in unseren Händen, aber das Spiel 
haben wir gelöst. (la) 
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Die Hattrick -Banken lassen sich leicht übers Ohr hauen 



BUNDESLIGA MANAGER 
HATTRICK 

Fast unendlich viel Geld für den »Bundesliga Mana- 
ger Hattrick« verschafft Ihnen dieser Tip von Andreas 
Führer aus Gelsenkirchen Wählen Sie zuerst die 
gewohnte Anfangseinstellung. Nun gehen Sie noch 
vor dem ersten Spieltag am 1 . Juli in den Bonkmodus 
und leihen sich 8 Millionen Mark für eine Laufzeit von 
48 Monaten. Nach dem Bestätigen mit »Okay« spielt 
man einen Monat seinen Spielplan weiter, Anfang 
August wählen Sie wieder das Bonkmenü (die Lauf- 
zeit des Kredites sollte noch 47 Monate betragen) und 
ändern die 48monatige Laufzeit auf einen Monat. 
Nach dem bestätigen mit »Ja« hat man rechtskräftig 
8 Millionen Mark mehr auf dem Konto. 

X-WING 

Bei »X-Wing« kann man sich problemlos in einem 
Menü unverwundbar machen und über unbegrenzte 
Munition verfügen. Der Nachteil: Die Mission wird 
nicht gezählt. Doch Stefan Koiser aus Mühlheim/Ruhr 
hat Herausgefunden, daß durch die Eingabe von 
»win« während des Fluges kein Schuß Ihre Schilde 
schwächt und Ihnen weder Energie noch Torpedos 
ausgehen, die Mission aber gewertet wird. 

ERBEN DER ERDE 

Trotz unserer Komplettlösung zu »Erben der 
Erde«/»lnherit the Earth« ist dieser Cheat von Chri- 
stion Masson aus Königswinter mehr als nützlich, denn 
er erspart Ihnen das langwierige Herumlaufen. 
Wie unser Bild rechts oben zeigt, gibt es gleich nach 
dem Slartbildschirm einen Zauberhut [durch das rote 
Kreuz markiert) zu finden, mit dem man an jeden 



beliebigen Ort teleportie- 
ren kann. Im nebenste- 
henden Kasten befinden 
sich die wichtigsten Ört- 
lichkeiten. Man sollte vor 
den Schummelreisen 
immer abspeichern, da 
dos Programm gelegent- 
lichabstürzt. Dies passiert 
deshalb, weil in manchen 
Szenen die Begleiter von 
Rif sprechen sollen, durch 
die Teleportation aber oft 
nicht onwesend sind. Ver- 
meiden kann man dies, 
indem man den Raum ver- 
laßt und sofort wieder 
ieder komplett. 

leiter im 



betritt: Siehe da, die Gru| 

Komisch ist, daß in Szenen, in denen 

Kerker schmachten, diese nach der Teleportation auf 

einmal wieder do sind. Und so gehf s: Benutzen Sie die 

Zaubermütze, geben Sie den Zahlencode für die 

gewünschte Szene an und drücken Sie die »Enter« -Taste 



Zahlencode 


Beschreibung der Szene 


1 


Übersichtskarte vom Dorf und 




Umgebung 


49 


Eingang Jahrmarkt 


17 


Beim Geldwechsler im Jahrmarkt 


73 


Bei Wahrsagerin im Jahrmarkt 
Eingang Heiligtum 


27 


72 


Vor Tempel der Sturmkugel 
Vor dem Waid zum Wafdkonig 


67 


2 


Eingang im Nordwesten der 




Frettchenstadt 


18 


Hand er der Frettchen 


19 


Glasmacher der Frettchen 


21 


Handwerkergilde der Freitchen 
Vor dem Wildschwein-Schloß 


3 


4 


Beim Wildschwein -König 


5 


Türwache bei den Ratten 


11 


Bei Sist IRattenoberhaupl) 


7 


Vor Sternenwarte [Tychos Haus) 


8 


Vor dem Hundekönig-Palost 
Schlafzimmer Hundelönig 


9 


251 


Kerker Hundekönig 


256 


Eingang Katzendorf 


15 


Vor Alammas Hütte 


16 


Kafzengras 


31 


Bienennest 


30 


Fähre zur Wolfsinsel 


250 


Bootssteg Wo fsinsel 
Wasserfall 


75 


14 


Vor weißem Gebäude |Staudomm] 


228 


Zelt im Wolfsdorf 


259 


Klippen (Kevcard) 
Keycard-Scnloß (Flughafen) 


268 


24 


Dreiecksschlüssel 




(Flughafen-Lobyrinlh) 


286 


Abspann (Ende) 



OUTPOST 

Nein, mit diesem Trick tauchen die versprochenen 
Features in Outpost nicht auf wundersame Welse auf. 
Vielmehr erleichtert er den Umgang mit dem Spiel ein 
wenig. Vorausgesetzt, Ihre Grafikkarte kann unter 
Windows die hohen Auflösungen und 256 Farben 
darstellen, spielt es sich beispielsweise mit 
1 280x1024 Pixel besser als die Standard-Auflösung 
von 640x480. Bei einem schwachen Rechner geht das 
Tempo natürlich ordentlich in die Knie, doch mit einem 
DX2-66 ist es durchaus erträglich, 
Der Vorteil der höheren Auflösung ist die Möglich- 
keit, einige der Info-Windows gleichzeitig zu öffnen, 




Über dem Startbildschirm finden Sie die 
Zaubermütze (im Bild durch das rote Kreuz 
markiert) 

ohne doß sie sich überlappen. Sie haben somit 
beispielsweise die Gesamtübersicht über Energie, 
Bevölkerung, Futter, die Bevölkerungsübersicht und 
das AI-Menü auf einmal im Blick und sparen sich 
nervendes Geklicke. Sie müssen nur in der Datei 
»Outpost.ini« die entsprechenden Werte einstellen. 

JAZZ JACKRABBIT 

Das Karnickel in »Jazz Jackrabbit« wuselt mit den 
Chears von Tobias Winkler aus Frankfurt noch viel 
besser, Sie müssen »P« für Pause, danach »Back- 
space« drücken und schließlich die Codes eintip- 
pen, |fs] 



Code 


Wirkung 


Bouf 


Unverwundbarkeit 


Gunhed 


100 Schuß für jede Woffe, fünf Stangen 




TNT und Dauerfeuer 


Sable 


Extrem schnelles Rennen oder normales 




Laufen 


Bad 


Kleiner Vogel, der auf Gegner schießt 


Cstrike 


Airboard 


Lamer 


Springt zum nächsten Leve 


Hocus 


Warpt zu zufälliger Stelle im Level 


Hooker 


Aktiviert Bonus-Leve noch dem aktuellen 




Level 


Mark 


Laßt Jack sterben, wenn Sie festhängen 


Doom 


Gegner werden schneller und Ihre 




Schüsse schwächer 


Ken 


Verläßt das Programm 



Versand für Hard- und Software 

Bestellannahme Mo - Fr 9 30 - 1 8 ao 

IBM/Komp., über 1 .000 Artikel lieferbar z. 



3,5? Oisks IBM/Komp. 

1942 Pacific War 
Anstoss World Cup 



F14 Fleet Defenöer 

Garfield Screensaver 



Robinson Requiem 
SamSMax 
Sim City 2000 

The Blue&the Gray 



CD-Rom 

AI Ouflim 

Betrayel at Krondor 
Burning Steel 
Central Intelligence 
Corndoi 7 

Dark Sun-Shatt. Land 
Elite II 
Falcon Gold 
Fantasy Empires 
Gabriel Knights 
Hurra Deutschland 



Schicksalsklinge DSA 

Spaceshlp Warlock 
SSN21 Seawolt 
Sinke Commander 
Theme Park 
U.F.O. 
World Cup 94 



is Anleitung/e = engl 
jotsliste anfordern b> 



MACHEN SIE IHREM PC BEINE ! 

mit den richtigen Power-Komponenten von MEDIApro 
PROZESSOREN 



AMD DX2-66 399,- Intel DX2-66 449,- 

Intel PENTIUM 90MHz PCI Mainboard 1999,- 
Ihren alten 486 Prozessor nehmen v 

SOUNDKARTEN 



Intel DX4-1 00 

Prozessorkühler 



CREATIVE LABS SoundBlaster 16 ASP MulÜ-CD 
CREATIVE LABS WaveBlaster 
TERRATEC Sound System Gold 16 
TERRATEC Sound System Maestro 16 
TERRATEC Sound System Maestro 32 
TERRATEC Wave System 
TERRATEC Professional Wave System 
ROLAND SCD-10 Wave Board 
ROLAND SCD-15 Wave Board 

GRAFIKKARTEN 



B, für 386er und «86o. mit ISA-Bus . 
B, für VLB Rechner . ... 
VLB Rechne 



ET4000rW32i Karte, 1MB 

MIRO 20SD, 64-Bit Prozessor, 2MB. 100Hz VLB oder PCI 
MIRO 20SV, wie 20SD - mit 2MB VRAM, VLB oder PCi 
MIRO 40SV, 4MB VRAM, die Power-Karte . . 



MULTIMEDIA Office Paket 



1199,- 

Microsoft Office pro 4.3 (Word, Excel, PowerPoint, Access) + SoundBlaster 
16 ASP Multi-CD + double-speed CD-ROM + Microsoft Encarta ♦ Sound CD 



mplette Migh-End PCs 



MEDIA 



pro 



Computer-Vertrieb 

Bürozeiten MO-FR 9.00-13 0( 



Rheinstr. 1 1 6-1 20 47798 Krefeld 
Tel.: 021 51/28032 Fax: 02151/803219 



MD Shop 



Fach- und Versandhandel für aktuellste COMPUTER SPIELE und HARDWARE. In Ihrer Nähe. 



Kostenlos-Zu Hause- 

Soft- und Hardware 

testen! 



It«' 1 ' 

^ Verbilligt Einkaufen 

^ Neuheiten Service 

■*■ Kostenlose Oemo-Spiele 
abräumen 

^ PC - Führerschein 

IN JEDEM Soft f- SoundShop 



Traum-PC 

ab 45." 



..: ; i: ,1 „■ 




in§SOUHDSi)OP 

(Direkt-Versand * Verkauf * Verein) 

Bestellen Sie bargeldlos per Telefon bei Ihrem SHOP. 

Alle Soft- und Hardware Hits werden sofort ausgeliefert. 

Alle SOFT & S0UN0 SHOPS versenden direkt an Sie. 

Werden Sie SOFT & SOUND Händler 

Üter«n-lineServic( Aj*ntiir -T«L02 11-41 30S4 ■ FanO? 11-14 11 123 
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VERSANDZENTRALE 
07736/8962 



1IE FI«HTER 

89,90 
FIFA SOCCEB 

69,90 

THEME PARK 

84,90 

BU.U.MAN.HATTRICK 

99,90 

DSA2 

79,90 

WC ARMADA 

74,90 

ANSTOSS WC -ED 

76,90 

CHAOS ENGINE 

58,90 

COOL SPOT 

58,90 

HANSE ■ EXPEDll 

43,90 

HARPOON 2 

76.00 

1SHAR3 

73,90 

SSN-21 SEAWOLF 

89,90 

SAM'N MAX 

99,90 



ALQUADIM 

74,90 

BURNINGSTEEL2 

95,90 
CANNON FODDER 

66,90 

INDV-CAR RACING 

79,90 

DIE SIEDLER 

84,90 

INCREDIBLE TOONS 

59,00 
INHECfl THE EARTH 

59.00 

MICROMACHINES 

66,90 

PIZZA CONNECTION 

94,90 

ROBINSON S 

REQUIEM 

69,90 

UFO 

102,90 

DARK LEGIONS 

78,90 

D-DAV 

75.90 



CD ROM 

THE HIDDEN BELOW 

69.90 

THEME PARK 

89,90 
RAVENLOFT 
79,90 
Battl« ISLE 2 DATA 
49.90 
BIOFORGE 
99.90 
■BOOM- 
UTILITIES 
49,90 
MAD DOG 2 

97,90 

MEGARACE 

63,90 

SCHWARZE AUGE 

66,90 

IRON HELIX 

87,90 

MYST 

131,90 

BLOODNET 

97.90 



<! befindlichen Spiele und Nein 
und Gameboy-Zubehör und S| 



n Gesamcprcei 
ngen. sowie Ha 

len Sie ebenfalls 




Hard- und Software 



FIFA So*«r CD 
Wiii f A rmiul ■ CD 
Doom2CD 
NHL Hockey '95 CD 
PCA Golf Tour CD 
Pin ball Drauni DeL CD 
Muler or Magie dL 3.5" 
BMH>lrick3,5" 
S Vülem Sh.Kli 3.5" 
DSA - Slcrneiuchwelf 
Transport Tycoon 3.5" 
Der RauJSw« 3.5" 
Colonlzatkin 3.5" 
Lollypop 3.5" 
Amored FUt 3.5" 
NASCARRacui(3.5" 



H»rddlak420MB 
llsrddi.sk 540 MB 
HarddUk 730 MB ATA2 
Streamer Qie 80 
Mitsumi Trlple Sp. CD 
Sony Double Sp. CD 
Sit 16 Value 
SBKSASPMuIUCD 
Modem Vfast 28800 bps 
Miro 10 SD VLB Graflkk. 
Miro 20 SD VLB Graflkk. 
Laufwerk 3.5" 

SIMM 1 MB 

SIMM 4 MB 

SPEA V7 MIRAGE ISA 

3DO- Karte Mir PC 



VERSAND - LADEN - LIEFERUNG 
UP TO DAT,« ROSKODEN + PARTNER OHG 

10829 Berlin, Sachsendamm 2 im Hause Roskoden 
Ecke Werdauer Weg am S-Bhf. Schöneberg 
Tel. 030/788 01 189/162 FAX 030/788 01 191 

MO. - FR. 10-18.30 UHR, SA. 9-13 UHR 

Fordern Sie unseren Katalog an per Post oder Fax. 

Rufen Sie uns an, oder besuchen Sie uns. 

Täglich neue Top-Angebote. 




©ÄM!S MAÜf i 



rasHT 




SYSTEMS VORAUSSETZUNG: 
IBM AT. 286, 386, 486, PS/2 
: TANDY AI Ofi ! 00% COMPATIBLE 




I s |j s | /AKTUELL lue 

^^~Z ■•16 Swelel Die Soflvwre: 
[ ' || b ) \ ist nicht enthalten! 




Auwechselbarer ROM-Chip 
auf der RucWetel Neuer Chip 
für neue Spletel Upgrade Chip 
erscheint ca. aBe 6 Monate! 



DATA CONSULT GmbH Die Preise verstehen sich in DM incl. MwSt 



Kaiserstraße 69 
76131 Karlsruhe 

SSöTEL: 0721/37 30 17 
r_!üj FAX: 0721/37 31 52 



zuzüglich Transport! Preisänderungen und 
Irrtümer vorbehalten! 
Versandkosten: UPS 9,00 plus NN 3,00! 
AusInnrJ mtrVnrkn^pi 



HANDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT 



Folien und Zubehör: 

1 . Kevboard Normal ABCO 

2. KevboorO Normal GMRT 

3. Kidsboard 
4.AcesotttiePocflte 
5.ATAC 

6. BrdS al Piay 
7.CMIl6atlon 

8. C.V. Air Combat 

9, Falcon 3.0 
lO.FUghtofthelntruder 
n.FUght Simulator 4.0 
12. Frvlng Fortrass 
13.F117A 

14.F1SU 
15. Fl 5 III 
lä.Gunanlp2000 
1 7. Jet Flöhtet 2 

ib. Manu 

1 9. Comocho Maximum CverWII 

20. Megafortress 

21 . Red Baron 

22. Red Strom FSäng 

23. Secret tMwpons of the Luftwaffe 

24. Sllent Service II 

25. Special Forces 

26. Stijnt Island 

27. TasK Force 1942 

28. Ultima Underworld 

29. Wlng Commander 

30. Wsrtd Ctrcurt 
Mlnrj 
IrWorrtor 
-lOTantWta 

34. AIP 

35. Harrler Jump Jet 

36. Mlg 29 

37. Spectre 
" "rlke Commander 

39. Tornado 

40. Uttlmo 2 

41 . UtllQbOoiS 

43. Fllaht Simulator 5.0 

Hörnet Naval Flghter 
45, Wlng Commander Academy 
"' Prtvateer 

Tle Flghter 

48. 1 942 Paclflc AJr Wartor 

49. Fl 4 
TasotuY-umscharrer incl. Kobet 



X 



Cl, wo Ist dein 
Interrupt? 

Stimmt es, daß auf einem PCI-Bus- 
Rechner nur die IRQs 9, 10 und 1 1 
für eine Soundkarte zu Verfügung 
stehen und 5 und 7 schon ander- 
weitig belegt sind? 
(Andreas Lehmann, Saarbrücken) 




Sie fragen, wir antworten: 
Tips und Tricks rund um den PC 



Coprozessor ansprechen würden. 
Schließlich bringt so ein 387 
Geschwindigkeitsanstiege um den 
Faktor 5. Macht doch mal Druck 
auf die Programmierer, endlich 
den Coprozessor auszunutzen. 
(Andreas Lehmann, Saarbrücken) 



Nein, nicht immer - bei manchen PCs sind aber die PCI-Inter- 
rupts so eingestellt, daß sie vielleicht die Sound karten -Inter- 
rupts überlagern. Da hilft nur ein Blick in das Handbuch des 
PCs und des Motherboards und genaues Studieren des BIOS- 
Setups. 

■VI üdes MIDI macht mich madig... 

Aufgerüttelt von Eurem CD-Soundkartentest mußte ein 
Soundblaster 16 und eine Roland SCD-15 ins Haus. Alles 
eingesteckt, alles installiert, doch trotzdem Arger: Manche 
Spiele (beispielsweise TIE Fighter) bleiben mitten in der Musik 
hängen. Ich habe das Gerücht gehört, die Roland-Karten 
hätten einen Bug - stimmt das? Wenn ja, was kann ich tun? 
(Alexander Senft, Heiligenstadt) 

Creative Labs, Hersteller der Soundblaster 16, hat vor eini- 
gen Tagen bestätigt, daß man am MIDI-Port der SB 16 eini- 
ge kleinere Änderungen vorgenommen hat. Diese »verbes- 
serten« Karten werden seit einigen Wochen ausgeliefert. Der 
einzig sichtbare Effekt dieser Verbesserung: Die Roland-Kar- 
ten stürzen ab und zu ob. Laut Creative liegt das Problem bei 
Roland, denen man die Änderung schon frühzeitig mitgeteilt 
hätte - eine Erklärung die wir nicht ganz teilen, denn warurtpj 
ändert Creative den Port überhaupt, und dann in einer ArB 
und Weise, daß nur Konkurrenz- Produkte abstürzen? 
Wie das Molheur zu lösen ist, bleibt zur Zeit offen. In den 
USA arbeitet Roland gerode an einer Problemlösung. Gleich- 
zeitig versuchen auch die TIE Fighter- Programmierer einen 
Patch zu entwickeln, der die Musik-Hänger umgeht. Sobald 
eine genaue Lösung vorliegt, werden wir in PC Player darü- 
ber berichten. 

Lrumme Programmlerer? 

Ich besitze einen 386/40 mit Co-Prozessor, der sich noch 
für fast alle Spiele eignet. Nur die neuen 3D-Programme 
laufen nicht gescheit: 
Doom, Comanche, TIE 
Fighter und Co. wollen 
alle einen 486er, um 
ohne Geruckel auf den 
Monitor zu kommen. 
Dabei könnten die 
absolut ruckelfrei lau- 
fen, wenn die Pro- 
grammierer nur den 




Fakon schätzt den Co-Prozessoi 



Leider ist ein Coprozessor bei den 
meisten 3D-Spielen absolut nutzlos und würde die Program- 
me kurioserweise langsamer machen. Die 3D-Routinen die- 
ser Spiele arbeiten nämlich mit möglichst schneller Integer- 
Arithmetik. Dabei handelt es sich um Zahlenwerte, die ohne 
Kommas auskommen und genau in 16 oder 32 Bit hinein- 
passen. Einfache Rechenoperationen wie Addition und Mul- 
tiplikation dieser I6-Bit-Integer-Werte mit dem Prozessor ist 
um ein vielfaches schneller als die gleiche Rechnung auf einem 
Coprozessor. 

Erst bei Zahlen mit Stellen nach dem Komma, sogenannten 
Fließkommazahlen, dreht sich die Lage um, Fließkommabe- 
rechnungen sind aber für ein 3D-5piel mit VGA-Auflösung 
viel zu genau und zu langwierig. Auch komplizierte trigono- 
metrische Funktionen (Sinus-Berechnung} sind in 3D-Spielen 
mit Hilfe einer Integer-Tabelle, die ein paar hundert Bytes 
schluckt, wesentlich flotter, als den Coprozessor einzuschal- 
ten. Das einzige erhältliche Spiel mit Coprozessor- Unterstüt- 
zung ist »Falcon 3.0«. Bei diesem wird auch nicht die 3D- 
Grafik schneller; vielmehr dient der Coprozessor nur dazu, 
komplizierte aerodynamische Berechnungen des Luftstroms 
um das Flugzeug zu ermöglichen und so ein sehr realistisches 
Fluggefühl zu simulieren. 

I ch hob' xu viele MIDI-Port» 

Ich besitze eine Roland SCC-1 Karte und möchte mir eine 
16-Bit Soundkarte kaufen. Die meisten dieser Karten sind 
jedoch ebenfalls mit einen MPU-401 -MIDI-Port ausgerüstet, 
wie die Soundblaster 16. Ist es möglich, zwei MIDI-Karten 
gleichzeitig einzustecken? Wie kann ich Konflikte vermei- 
den? (Thorsten Lin, Göttingen) 

Sie können prinzipiell mehrere MIDl-Ports gleichzeitig im 
System haben. Allerdings müssen diese dann auf verschie- 
dene Port-Adressen gejumpert sein, damit sie sich nicht ins 
Gehege kommen (siehe auch Seite 1 46). Besser ist es jedoch, 
eine MI DI -Schnittstelle komplett abzuschalten, wenn Sie nur 
eine benötigen. Dies ist bei fast allen 16-bit Soundkarten mög- 
lich - suchen Sie in der Anleitung nach einem »MIDI disab- 
le« -Jumper. 

Ich hab' zu viele Festplatten 

Ich habe zwei AT-Bus-Festplatten und will mir eine dritte 
SCSI- Festplatte kaufen. Welche Festplatte soll ich als Boot- 
laufwerk festlegen und wie stelle ich die Jumper auf den AT- 
Bus-Festplatten ein? (Daniel Delling, Hamburg) 
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(^uropa im ^Mittelalter 

— *n dieser Zeit begab es sich, daß heftiger Streit unter den Fürsten 
und Herzögen des Reiches entstand. Und wie Sie sich unschwer 
ausmalen können, ging es wieder nur um das Eine: 

2t2äer gewinnt den ^hron? 

So begannen sie eifrig, an neuen, trutzigen Burgen zu bauen, die Bauern 

vehement zum Produzieren wertvoller Rohstoffe anzuhalten und 

Nachkömmlinge derselben in mehr oder minder große Heere zu 

pressen. Diese machten sich eiligst auf den Weg, die Nachbarn vom 

Herrschaftsanspruch Ihres Fürsten zu überzeugen - nötigenfalls mittels 

Belagerung und anschließender Erstürmung der so sorgsam mit 
Türmen, Gittern und Gräben bewehrten regionalen Regierungssitze 
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Die folgenden Probleme haben 
wir schon oft beantwortet, Sie 
werden jedoch jeden Monat aufs 
neue gefragt. Deswegen gibt es 
diese Classics-Rubrik, in der wir 
die häufigsten Fragen und Ant- 
worten kurz zusammenfassen. 
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fr PROBLEM: Nach Installation von Soundkarte, CD-ROM oder 
anderer Hardware reicht das RAM nicht mehr für ein bestimm- 
tes Programm. 

LÖSUNG: Starten Sie das Programm MEMMAKER von MS-DOS 
6 oder besargen Sie sich einen professionellen RAM-Manager 
wie OEMM oder 386MAX. 

fr PROBLEM: Spiele stürzen ab, wenn Soundkarte (Soundbla- 
ster oder kompatible) Geräusche abspielt. 
LÖSUNG: DMA-Konflikt im PC. Kann an falsch eingestelltem 
DMA-Kanal liegen, oder an inkompatiblem Harddisk -Control- 
ler (austauschen) oder defektem DMA-Controller auf der PC 
Platine (auch hier hilft nur Austausch). 

fr. PROBLEM: Spiele mit DOS-Extender (DOS4GW) stürzen lau- 
fend ab. 

LÖSUNG: PC-Setup falsch eingestellt (zu schnell getunt), RAM- 
Bausteine kaputt oder RAMs verschiedener Hersteller gemischt 
- hier muß ein Fachmann mal den PC aufschrauben. 

fr- PROBLEM: Soundkarte knackt ständig. Unüberhorbares 

Rauschen, Surren und Zischen. 

LÖSUNG: Soundkarte in anderen Steckplatz stecken; anson- 



Wenn Sie eine AT- Bus-Festplatte eingebaut haben, bootet der 
PC grundsätzlich davon und nicht von der SCSI -Festplatte, da 
AT-Bus- Platten zuerst vom System erkannt werden. An den 
Jumpern von den AT- Bus- Platten müssen Sie nichts ändern. 
Die SCSI-Platte wird selbständig ins System eingebunden. 

■Windows-Kintopp ist ein Flop 

Ich kann einstellen und updoten, was das Zeug hält, aber 
die »Video für Windows«-Clips die Ihr, auf den PC Player 
Plus-CD-ROMs unterbringt, laufen einfach nicht ruckelfrei. 
Am schlimmsten ist es bei den 
interaktiven Tests. Dabei muß 
mein System, komplett mit 
486DX2/66 und Doubles- 
peed-CD-ROM doch locker 
damit fertig werden, oder? 
Also: Wie mache ich aus die- 
sen abgehackten Dia-Shows 
wieder richtige Filme? 

(Stefan Schmidt, Berlin) 



Karten sind 




Grundlag' 
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sten Hauptplatine austauschen (entweder defekter 
ISA-Bus oder defekter DMA- Controller). 

fr PROBLEM: PC ist zu langsam. Was bringt eine 
neue Grafikkarte? 

LÖSUNG: Kaum etwas. Für DOS-Spiele lohnt sich 
nur der Umstieg von ISA auf Vesa Locol Bus (oder 
gegebenenfalls PCI). Einzige Ausnahme: Ihre jetzi- 
ge Grafikkarte ist zwei Jahre oder älter und war 
ein besonders preiswertes Modell. Alle modernen 
gleich schnell. 



fr PROBLEM: Ich kann keine Super-VGA-Spiele starten. 
LÖSUNG: Sie brauchen einen Vesa -Treiber. Dieses Programm 
müssen Sie VOR dem Spiel starten. Ein solcher Treiber liegt 
jeder modernen Grafikkarte bei; ansonsten fragen Sie Ihren 
Händler. 

Manche Grafikkarten (Merkmal: S3-Chip) haben keine Unter- 
stützung für den 640 mal 400 -Modus. Hier benötigen Sie einen 
Vesa-Treiber, der diesen emuliert. Diese gibt es bei Sharewa- 
rehändlern (UNIVESA, V400) oder auf den CD-ROMs von PC 
Player plus. 



fr PROBLEM: Wie kann ich meinen alten PC auf Locol Bus auf- 

LÖSUNG: Dazu muß die komplette Hauptplatine ausgetauscht 
werden. Das ist eindeutig Sache für einen Fachmann. 

fr PROBLEM: Welche Soundkarte/Grafikkarte/CD-ROM soll ich 
mir kaufen? 

LÖSUNG: Wir geben grundsätzlich keine individuellen Kauf- 
empfehlungen. Bitte beachten Sie unsere Testberichte und wen- 
den Sie sich gegebenenfalls an einen guten Fachhändler. 



■ m.opiergeschütxtes Verzeichnis? 

Ich habe folgendes Problem: Auf Ihrer CD gibt es Verzeich- 
nisse mit Leerzeichen, wie zum Beispiel »MITSUMI .FX«. 
Diese Verzeichnisse kann ich nur unter Windows auf die 
Festplatte kopieren, nicht mit DOS-Kommandos. 

(Vinzent Falk, Feldhaus) 

Leerzeichen in Verzeichnissen sind unter DOS grundsätzlich 
nicht erlaubt. Sie werden nur so angezeigt, als ob sie welche 
hätten, wenn Sie ein Verzeichnis mit einem »Punkt« anlegen. 
Die Verzeichnisnamen auf der CD beinhalten also kein »ech- 
tes« Leerzeichen. Um das genannte Verzeichnis anzuspre- 
chen, müssen Sie zum Beispiel »CD MITSUMI. FX« eingeben 
und nicht etwa »CD MITSUMI .FX«. Unter Windows mildem 
Dateimanager klicken Sie das Verzeichnis zum Kopieren an 
und haben damit automatisch den richtigen Namen. 



M 



Eigentlich dachten wir, daß 
unsere diversen Tips zu Video für 
Windows ausreichen, die wir auf der CD in der Datei 
»PANIK.TXT« untergebracht haben. 

Da uns aber immer mehr Fragen zu dem Thema erreichen, 
werden wir uns nächsten Monat ganz ausführlich in der 
Rubrik »Keine Panik« mit Video für Windows und allen sei- 
nen Tücken beschäftigen. 



ein CD-ROM muckt... 

Obwohl bei meinem neuen CD-ROM alle Treiber korrekt 
geladen werden, bekomme ich manchmal die Meldung: 
»CDR1 1 : Nicht bereit beim Lesen«. Wenn ich die Lade mehr- 
mals öffne und schließe, kann ich die CD manchmal doch 
noch ansprechen. Dieses Problem tritt bei allen CDs auf. 

(Wolfgang Hospes, Bonn) 

Dieser Fehler deutet auf ein defektes CD-ROM-Laufwerk hin. 
Vermutlich ist die Loser-Führung dejustiert, so daß die CDs 
kaum noch gelesen werden können. Gehen Sie zu Ihrem Händ- 
ler und tauschen Sie das CD-ROM-Laufwerk um. 
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Zwei AT- Bus -Platten, ach, 
in meiner Brust... 

Ich wollte eine zweite AT-Bus Festplatte 
zusätzlich zu meiner alten rn meinen Rechner 
einbauen. Ich habe sie korrekt angeschlossen. Als ich den 
Rechner jedoch starten wollte, ging gar keine Platte mehr. 
Wenn ich die zweite Platte ausbaue, geht wieder alles. 
(Petra Teuchert, Regensburg) 

Zwei AT- Bus- Festplatten können nicht ohne weiteres zusam- 
men angeschlossen werden. Sie müssen auf »Master/Slave«- 
Betrieb konfiguriert werden. Auf einer Platte muß ein 
»Master« -Modus, auf der zweiten ein »Slave«-Modus einge- 
schaltet werden. Wie Sie sich denken können, bringt aber 
jeder Festplatten hersteller die entsprechenden Schalter und 
Jumper an einer anderen Stelle unter und gibt ihnen oft auch 
noch eigene Namen. Sie müssen sich also beim Fachhändler 
die technischen Daten der beiden Platten geben lassen. Die 
Master-Platte ist danach die Platte »C:«, die Slave-Platte nor- 
malerweise »D:«. 

Wenn beide Festplatten von unterschiedlichen Herstellern 
stammen, gibt es keine Garantie, daß die beiden miteinan- 
der auskommen werden, auch wenn die Master/Slave- 
Bezeichnungen stimmen. Leider läßt sich dieses Problem nicht 
umgehen; deswegen sollten Sie vor dem Festplatten kauf ein 
Rückgaberecht aushandeln, falls die neue Platte mit der alt- 
eingessesen nicht reden mag. 

Springen 
und Ren- 
nen im 
Ruckel- 
takt 

Warum kann 

selbst ein 

486er keine 

qualitativ so 

^Tv«rig»« uwn 9"tenJump- 

PC-Jump-*> nd ' Rut,s a n d - R u n s 

wie eine Konsole oder 

der Amiga laufen lassen? Ich finde, es ruckt immer oder 

die Sprites sind sehr klein. Liegt das an der Technik 

oder am Betriebssystem? 

(Robert Gerke, Wolfsburg) 





Cool Spot gehurt 



Scrolling oder bewegliche Farbverläufe sehr 
schnell und im Handumdrehen erzeugen, so 
daß die Bewegungen besonders flüssig wirken. 
Auf dem PC muß man quasi alles »von Hand« 
programmieren, will man derartige Effekte erzeugen, was 
natürlich viel Rechenzeit und Program mierer- Schweiß kostet. 
Der PC wurde eben nicht als »Spiele-Maschine« konzipiert. 
Vielleicht erlöst uns aber irgendwann mal ein neuer Grafik- 
standard, der VGA ersetzt und solche Programmiertricks bes- 
ser unterstützt. 



IN EIGENER 

In letzter Zeit er« 



Unbändiger Speicherhunger 

Manche Programme stürzen 
unter Windows ab mit der 
Meldung: »Nicht genügend 
Speicherplatz zur Aus- 
führung von XXX.EXE«. Am 
Speicher liegt es nicht, da 
sonst keine Programme 
geladen sind und ich laut 
Windows noch 12 MByte 
Hauptspeicher zur Verfü- 
gung habe. 
(Thomas Eckoldt, Usingen) 



SACHE 



Thema »Das Spiel XYZ läuft 
nicht« oder »Mein Windows 
stürzt immer ab«. Bitte haben 
Sie Verständnis dafür, daß 
wir diese Fragen in den mei- 
sten Fällen nicht beantworten 
können. Nur der Hersteller 
kann in solchen Fällen wei- 
terhelfen. 

Senden Sie bitte immer Ihre 
Registrierungskarte ein und 
rufen Sie bei Problemen den 
Hersteller direkt an - was der 

meisten Fällen auch nicht her- 
ausfinden. Als Service finden 
Sie in PC Player regelmäßig 
die Rubrik »Hotlines«, wel- 
che die Service-Nummern 
wichtiger Hard- und Soft- 
ware-Hersteller nennt - in 
dieser Ausgabe auf Seite 
177. (bs) 



Brennt lhn< 
den Myster 



Es liegt, wenn man so will, an der »Technik«. 
Das Betriebssystem DOS wird bei modernen 
Spielen ja mehr oder weniger umgangen und 
nur für Dateizugriffe benutzt. Konsolen und auch 
der Amiga haben einige speziell auf Grafik- 
Power hochgezüchtete Spezialchips in ihrem 
Inneren, wie zum Beispiel Copper- oder Biitter- 
Chips. Mit ihnen lassen sich gerade für Jump- 
and-Runs so wichtige Element wie Parallax- 
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eine Frage zu 
der PC -Technik 
auf der Zunge? Versiegt Ihre 
Spiele-Lust im Hordware- 
Frust? Schreiben Sie uns! Wir 
werden versuchen, Ihre Fra- 
gen in einer der nächsten Aus- 
gaben zu beantworten. 
DMV VERLAG 
REDAKTION PC PLAYER 
»TECHNIK TREFF« 
GRUBER STR. 46A 
85586 POING 
Wir bitten um Verständnis, 
daß wir aus Zeitgründen 
keine individuellen Rotschlä- 
ge zusenden können. Bitte 
senden Sie also kein Rück- 
porto oder frankierte Rück- 



Es liegt doch am Speicher, 
aber nicht am Gesamtspei- 
cher, sondern am Speicher 
unter der 640 KByte-Grenze. 
Windows ist bedauerlicher- 
weise etwas inkonsequent 
programmiert, da Program- 
me, die unter Windows laufen, auch immer ein wenig Spei- 
cher unterhalb der 640- KByte-Grenze benöligen. Wenn Sie 
nun SCSI- und CD-ROM-Treiber geladen haben und ihren 
Speichermanager beispielsweise mit »NOEMS« konfiguriert 
haben, wird alles in den unteren Speicherbereich geladen. 
Dann kann Windows dummerweise keine Programme mehr 
ausführen, auch wenn Dutzende von Megabytes frei sind. Sie 
können das überprüfen, indem Sie vor dem Laden von Win- 
dows den Befehl »MEM« eingeben. Zeigt dieser Befehl weni- 
ger als 550 KByte »konventionellen Speicher« an, kann es 
sein, daß das für Windows schon zuwenig 
ist, selbst wenn Sie insgesamt 1 ö MByte Ram 
in Ihrem Rechner haben. 
Ein zweiter Punkt, der Windows-Programme 
zum Absturz bringen kann, sind mangelnde 
»Ressourcen«. Das sind zwei spezielle Spei- 
cherbereiche, in die sich beispielsweise alle 
kons quetschen müssen. 
Ressourcen-Mangel kann aber eigentlich nur 
auftauchen, wenn mehrere Programme 
gleichzeitig laufen und dürfte in Ihrem Fall 
daher ausgeschlossen sein. (bs) 



HOTLINE 




Name der Firma 


Hotline-Telefon 


Sprechzeiten 


Mailbox 


CompuServe 




05241 - 39083 


Mo-Fr, 10-12, 14-17 Uhr 


05241 - 939300 




Artic Entertainment 


07431 - 54323 


Mo-Fr, 10-17 Uhr 






Aztech Systems 




- 


0421-1691782 




Blue Byte 


0208 - 450 88 88 


Mo-Fr, 15-17 Uhr 






bomico 


06107-80 81 


Mo-Fr, 15-18 Uhr 


06107 - 930 222 




Coktel Vision 


0033 ) 46 01 46 50 (Frankreich) 


Mo-So, 9-21 Uhr 






Creative Labs 


02131 - 102838 


Mo-Fr, 10-18 Uhr 


02131-919820 


B LASTER 


Cyberdreorm 
Electronic Arts 


siehe Bomico 






GAMEAPUB 


05241 - 26024 


Mo, Mi, Fr, 14-17 Uhr 




GAMEAPUB 


Gravis 


in Arbeit 








Ikariern 


0241 -911 971 


Mo-Fr, 9-13, 14-17 Uhr 






Interplay 


siehe Bomico 






GAMEBPUB 


LucasArts 


siehe Softgold 






GAMEAPUB 


Max Design 


0043/ 36 87 24 14 70 (Österreich) 


Di, Do, 15-18 Uhr 








siehe Bomico 






GAMEBPUB 


Media Vision 






089-61381-394 


MEDIAVISION 


Microprose 


05241/946 480 


Di, 15-18 Uhr 




GAMEBPUB 


Mindscape 


(England) 0044/444 246 333 


keine Angabe 




GAMEAPUB 


Neo 


0043/ 25 56 B2 29 4 (Osterreich) 


Di, Do, 13-16 Uhr 






New World Computing 


siehe Sortgold 






GAMECPUB 


Novalog ic 


siehe Softgold 










siehe Bomico 








Orchid Technology 






02131-80075 


MULTIBV1N 




siehe Electronic Arts 






GAMEAPUB 


Psygnosis 


in Arbeit 








Sierro 


siehe Bomico 






GAMEAPUB 


Sir-Tech 


siehe Softgold 






GAMEBPUB 


Sortgold 


02131 -965111 


Mo, Mi, Fr, 16-18 Uhr 


in Arbeit 




Sottware 3000 


05241-986010 


Mo-Fr, 11-18 Uhr 






Spectrum Holobyte 


siehe Microprose 






GAMEBPUB 


SSI 


siehe Softgold 






GAMEAPUB 


US Gold 


0044 21 326 6418 (England) 


Mo-fr, 10-18 Uhr 






Vobis 






02405 18067 




Virgin 


in Arbeit 








Alle Angaben in dieser Liste 


wurden von uns geprüft, werden aber Oh 


ne Gewähr an Sie weirergegebe 


n. Wenn Sie eine Firm 


o in dieser Liste 


vermissen oder vielleicht so 


ar selbst in der Hofline-Liste auftauchen w 


ollen, schreiben Sie bitte eine Postkarte an die Redaktion. (fas) 



Spiel kaputt? Hardware 
will nicht? Treiber zu alt? 
Fast alle Spiele- und Hard- 
v/arefirmen haben Hotli- 
nes, bei denen Sie sich über 
Probleme mit Programmen 
und Steckkarten informie- 
ren können. Ab sofort fin- 
den Sie jeden Monat eine 
aktuelle Hotline-Liste in PC 
Player. Neben Telefonnum- 
mern gibt es auch, sofern 
vorhanden, die Mailbox- 
Nummer und das Compu- 
serve-Forum, in dem der 
jeweilige Anbieter zu finden 

Bitte beachten Sie, daß es in 
den meisten Fällen unter 
diesen Nummern keine 
Spieletips gibt, sondern nur 
Hilfe zu technischen Anfra- 
gen. Bitte befolgen Sie auch 
die Sprechzeiten; gerade 
bei kleineren Saftwarefir- 
men kann das Telefon nicht 
immer von den Program- 
i bewacht werden. 
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Sie wollen Ihre 
Meinung über PC 
Player loswerden 
oder sich zu 
anderen Themen 
rund um den 
Computer äußern? 
Unsere Briefecke ist 
das richtige Forum: 
Schreiben Sie bitte an 
den DMV Verlag, Redak- 
tion PC Player, Gruber 
Str. 46 a, 85586 Poing. 



CD-Enttäuschung 

Mit Eurer Ausgabe 10/94 der PC Player Plus habt Ihr mich 
schwer enttäuscht, so daß ich mir überlegen werde, ob ich 
die Zeitschrift weiterhin kaufe. Ich besitze die neue Ausgabe 
gerade etwa zwei Stunden und den ersten Schock hatte ich 
bereits am Kiosk. 

Erstens: Die CD-ROM ist wie bei Billig-Zeitschriften mit einem 
widerlichen Kleber am Cover befestigt. Es bleibt eine Klebe- 
stelle zurück. Aus ist der Traum von allen PC- bzw. CD- 
Player-Heften nebeneinander im Ordner. Zweitens: Ich habe 
immer gedacht, Ihr als seriöse Zeitschrift habt so Anhängsel 
in pink oder orange nicht nötig, um auf Euch aufmerksam zu 
machen. Drittens: Der Karton-Cover für die CD-Hüllen in der 
letzten CD-Player war hervorragend, aber dieser Papierfetzen 
auf der Zeitschrift war enttäuschend. 
(Ludwig Grasser, Möhrendorf) 

Der CD-Klebstoff war bei Ausgabe 1 0/94 
in der Tat ein Fehlgriff. Seit PC Player 
1 1/94 verwenden wir einen »softeren« 
Kleber; mit etwas Feinfühligkeit ist jetzt die 
CD-Tasche ablösbar, ohne das Titelbild 
anzuritzen. Unsere gelbe Titelflappe (...auf 
ein leuchtendes pink verzichten wir der Diskussion m 

Ästhetik zuliebe) hat ihren Sinn: Die CD- 
Player-Käufer müssen auffällig darauf hingewiesen werden, 
daß sie ihr CD-ROM jetzt auf PC Player plus finden. Die Kri- 
tik an der »labbrigen« CD-Hülle nehmen wir uns zu Herzen. 
Wenn wir unser gestrenges Management überreden können, 
kehrt die Kartonhülle demnächst zurück. 

CD-Enthusiasmus 

Erst einmal »Herzlichen Glückwunsch« zu der gelungenen 

Erstausgabe der PC Player plus! 

Als Abonnent der CD Player und Leser der PC Player war 

ich erst etwas mißtrauisch, ob eine monatliche Beigabe der 

CD gutgehen kann. Schließlich möchte man für 19,50 keine 

Wiederholungen auf der CD finden. 

Ihr habt mich überzeugt: Ich bleibe bei der Plus-Ausgabe und 

trete bei anderen Zeitschriften kürzer. Keine weitere PC-Zeit- 



schrift testet so unterhaltsam und kritisch PC-Spiele, ßisher 
konnte ich mich beim Spielekauf voll auf Eure Wertung ver- 
lassen. Sehr informativ für künftige Investitionen meinerseits 
finde ich auch die Messeberichte. Leider warte ich bis jetzt 
noch vergeblich auf einen Test des im November erscheinen- 
den VFX-Helms. (Rene Dölz, Jessen) 

Vielen Dank für das Lob. Der VFX-Helm ist nicht vergessen, 
aber ein Test lohnt sich erst, wenn auch speziell angepaßte 
Software erhältlich ist. Sobald ein Serienmodell bei uns ein- 
trifft, werden wir auf das Thema zurückkommen. 

Protz- Layout 

Ein bißchen Kritik: Vergleichstests (Flugsimulatoren, Renn- 
spiele) sind nur dann sinnvoll, wenn auch ältere Programme 
getestet werden. Bei den Rennspielen habt Ihr, finde ich, eine 
gute Mischung hingekriegt. 

Was mich am allermeisten stört, ist, daß Ihr häufig Riesen- 
Bildschirmfotos und -Überschriften druckt, dazu dann ganz 
wenig Text in Riesenschrift mit Riesenzeilenabstand. Erstens 
halte ich Euch für wartgewandt genug, daß Ihr Euch zu jedem 
Spiel mehr aus den Fingern saugen könnt. Zweitens sind Eure 
Leser nicht so blöd, daß sie in Begeisterung ausbrechen, wenn 
Euer Heft wieder fünf Seiten dicker ist, nur weil Ihr es mit Protz- 
Layout künstlich streckt. (Andreas Millinger, Gaschum) 

Zum einen wehre ich mich gegen die Einstellung, daß die 
Optik bei Computerzeitschriften ruhig auf Telefonbuch-Niveau 
dümpeln darf. Zum anderen halte ich Bilder für ein ganz 
wichtiges Element, um rüberzubringen, um 
was es in einem Spiel überhaupt geht. 
Warum soll ich zwei Absätze lang ver- 
suchen, einen Aspekt zu erklären, wenn 
ich ihn auch zeigen kann? 
Angesichts des Umfangs unserer Test- 
berichte braucht sich wirklich niemand um 
die Textmenge zu sorgen; »große« Spie- 
le bekommen in der Regel mindestens drei 
s CD-ROM von ^-^ zugesprocnen _ 

er plus ** r 

Prima Layout 

Zunächst möchte ich ein sehr verspätetes Lob über das »neue« 
Design der Zeitschrift aussprechen. Dabei meine ich nicht nur 
die Titelseite, sondern auch das innere Layout. Die Berichte 
sind durch Überschriften und andere Hervorhebungen über- 
sichtlicher gestaltet als früher. Dadurch liest es sich wesentlich 
angenehmer und der Leser schaltet nicht mittendrin ab, wie 
es (zumindest bei mir) öfter der Fall ist, wenn man einen nicht 
enden wollenden Textblock liest. 

Auch das Outfit der Testberichte ist besser als vorher - vor 
allem die neuen Wertung skösten und das CD-Icon für CD- 
ROM-Spiele. Weiter sind mir die kritischen Vergleiche, die 
Streitgespräche (Stichwort »Outpost«), und die Hotline-Num- 
mern aufgefallen. Ich stimme übrigens voll und ganz mit jenen 
Lesern überein, die sich in Ausgabe 9/94 gegen Schmuse- 
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PC CD-ROM 




Computer-Zubehör 

Ftslplillen :Coniwr 420 MB 399.95 540 MB 549,9! 

(AT-Bm) WD 410 MB -«»,»5 730MB 759,95 

Quintum S40 MB 479,95 

Außer Jen fu hren iivr. Ciralik- ''.imndt arten. Strcamer.-mpcs. 
GjmtLüTds. Jovstkks, Mouscs. 13i±k-l jüfwerke u.a. !?! 



Weitere Soft- u. Hardware auf Anfrage.'! 



Ffir Dnii-kft'hiiT u. Irrtümer keine Gewähr! 
'ersandkosten: 
Inland :Vorkassf + 6,50 DM 

Nachname +10 DM «gl. 3 DM NN-Gebuhr 
ab 250.- DM Versandkostenfrei 
Ausland -.Nur Vurkasst ( Euroscheck!) + 20,-DM 

Bestellannahme: 
Mo. -Fr. 9.00 -19.00 Uhr 

Tel. t 04651 / 976 od. «61 
fAX: 04631 / «61 




\ß& 



DER CD-ROM EXPERTE 



IELI028 1146151! 9.00- M.t» (Ihr 

rAX:[0»l 144718 



Uli Spiele all KL Yersion bzw. mit IL Anleitung 



CD-ROM 



IlthH 



7th Guest 
Aegis: Guardian 
AI Qaüim 
Alone in the dark 
Anstoss World Cup 88,90 



109,90 

98,90 
85,90 
75,90 
89,90 



NHL Hockey 95 84.90 

Peler Gabriel Xplora* Ank. 
PGA Tour Golf 99.90 

Pinball Dreams Del. 75,90 
Police Ouesl 4 85,90 

Privateer+SlrikeCom.94.90 



Arm ou red Assasin 


94,90 


Raptor 1 - 3 


54,90 


Armoured Flst* 


97,90 


Ravenloft ' 


79,90 


Battle isie 2 


76,90 


RebelAssault 


69,90 


Battle Isle 2 Seen. 


53,90 


Relurn lo Zork 


89,90 


Beneath a Steel Sk\ 


74.90 


Sam + Max 


94,90 


Buming Steel 


83,90 


Shadow Caster 


99,90 


Surntime 


84,90 


Sim City 2000 


69,90 


Carlbian Disaster ' 


89,90 


Simon the Sorcerer 


89,90 


Civilization+Railr. 


65.90 


SSN-21 Seawolf 


85,90 


Comanche Comp. 


94,90 


Star Trek : Next Gen. 


DEZ. 


Creature Shock ' 


94,90 




94,90 


Ctllical Path 


49.90 System Shock ' 


95.90 


Daemons Gate 


75,90 


Terminator Rampage 


69,90 


Dark Forces * 


DEZ. 


TheHidden Below 


69,90 


Dark Legions 


69,90 




79.90 


Das sctiw. Auge 2 


89,90 


Tie Fighter " 


89,90 


Day of the Tentacle 


94,90 




84,90 


Death Star Arcade 


49,90 


Ultima 8 + Speech 


89,90 


Der Planer + Data 


85,90 




114,90 


Eye o. t. Beti. Triol. 


89,90 


Whoshot Johnny R. 


89,90 


Fleet 


98,90 


Wing Com. Armada 


79,90 


FIFA Int. Soccer 


78.90 




NOV. 


Fhgiit Unlimited * 


Ank 






Formulal +D.L. Golf 64,90 


3.5" 




Hand of Fate 


99.90 






Hell Carj 


94,90 




89,90 


Hurra Deutschland 






73,90 


Inca2 






97.90 


Iron Angel ' 


Ank. 


Delta V 


69,90 


Iran Helix 


49,90 




74,90 


Journeyman Proj. 


69,90 


Hokum KA-50 ' 


74,90 


Jurrasic Park 






NOV. 






Space Simulator 


8990 


Kings Quest 1 -6 






84,90 


Lands of Lore 


94,90 


X-Wing 


84.90 


Leisure Larry 6 


84,90 






Lost Eden ' 


99,90 






Lost in Time 1 + 2 
Mad Dog 2 
Mail News - 


87,90 
89,90 


Außerdem im Programm: 






Mega Race 
Microcosm+Innoc. 




z.B. Bertelsmann Lexfhas 


99,90 


Erotik CD s 





' - bsi Drucklegung noch nicht lieferbar. 

IST IHR SPIEL NICHT DABEI? KEIN PROBLEM ! 
ANRUF GENÜGT UND WIR LIEFERN ES !!! 

AUCH ALS GÜNSTIGERE, ENGLISCHE VERSION 

AUCH ALS 3.5" DISKETTENVERSIOH 

Hardware 

CD-Rom MltSUHII tX-001 D 249.- 
SoundblasterlBblt 219.- 

SoundblaäerlBBltASP 319,- 

Thnistmaster F.C.S. 165,- 

Und alles andere was Ihr PC noch braucht I 

AAAAAAAAAAAAAAAA 

- KEINE VERSANDKOSTEN AD 250. !!! 

- UNTER DM 250,- : UM S.SO PORTO I. VERNCKUW 
ODER PER VIRKAttt »OL Hl CS« 

UNSER GESAMTPROGRAMM ERHALTEN SE 
GEGEN DM 3. IN BRIEFMARKEN ! 

Irrtum und Prelsänderungen vorbehalten. 



EIFE & KUGLER Gbr Hart- und Software Versand, Kaiserstr. 61, 61169 Friedtterg 

DER SPIELE - DEALER 

Tel.: 60 31 - 33 74 
Fax: O 60 31 - 33 61 

Mo-Fr von 11.00 ■ 18.00 Uhr 




Aces of the Deep DV 

Alien Legacy DA 

Battle Bugs DV 

Battle Isle II DV 

Bundes ligaman. 3 Hattrick DV 
Buming Steel 2 DV 

Colcmization DV 

Der Baulöwe (Windows) DV 
Die Siedler DV 

Dreamweb (ab 18 J.) DV 

Eye of the Beholder 3 DV 

Fritz 3 Dv 

Hurra Deutschland DV 

Ishar 3 DA 

Lemmings 3 a.A 

Mad Dog II EV 

Mad News DV 

Master of Magic DV 

Outpost DA 

Pizza Connection DV 

Rebel Assault DV 

Reunion DV 

Sam & Max DA 

Star Trek Judgement Rites DV 
Star Trek Next Generation DV 
Theme Park DV 

Tie Fighter DA 

Ultima 8 Pagan+Speech P. Dv 
Wing Commander Armada DA 
Wing Commander 3 DA 

Zool 2 DA 



3.5 HD+CD 84,95 



3.5 HD 
3.5 HD 
CD-ROM 
3.5 HD 
3.5 HD 
3.5 HD 
3.5 HD 
3.5 HD 



79,95 
65,95 
79.95 
79.95 
89.95 
94.95 
92.95 
78.95 



3.5 HD 
3.5 HD 
3.5 HD 
3.5 HD 
CD-ROM 
3.5 HD 
3.5 HD 
CD-ROM 
3.5 HD 
CD-ROM 
CD-ROM 
CD-ROM 
3.5 HD 
CD-ROM 
CD-ROM 
3.5 HD 
CD-ROM 
3.5 HD 
CD-ROM 
3.5 HD 



149,95 
72,95 
72,95 
a.A. 
92,95 
85,95 
97,95 
82,95 
84,95 
84,95 
76,95 
89,95 
84,95 
a.A. 
77,95 
79,95 
94,95 




LayrtutA Druck von: 

Druck- & Beschriflungsservice Schröder I 

Tel.: 06474/82X2 Fax: 1)6474 1 Ü40H 




Wertungen ausgesprochen haben. Laßt Euch nur 
nicht von irgendwelchen Software-Heinis ins 
Handwerk pfuschen. 

(Daniel Moosbrugger, Innsbruck) 



Wir reichen das Design-Lob gerne an unse- 
re getreuen Layouter bei Joumalsatz weiter - 
unter besonderer Berücksichtigung von Oliver Kneidl und 
Waldemar, dem Wunderhund (©). 

Hardware-Sheck 

Es war in der Ausgabe 1 0/94: Ich nahm mir die gute alte PC 
Player und schaufelte ihren Inhalt in mich hinein, doch da 
passierte es. Ich schlug Seite 88 auf und überflog den Text 
von »PGA Tour Golf 486«. Die Grafik sah vielversprechend 
aus, deshalb schaute ich mir den Bewertungskasten an. Da 
bekam ich einen Schock: PGA Golf braucht mindestens 
8 MByte RAM. Ihr habt sogar 16 empfohlen. Ich bekam 
Schweißausbrüche! In meiner kleinen Maschine sitzen gerade 
mal 4 MByte. 

Ich habe ja nichts gegen Fortschritt, aber wenn ein Spiel schon 
soviel RAM benötigt, wo soll das hinführen? Der Otto- 
Normal-Verbraucher kann sich wohl kaum mal eben so 
1 2 MByte nebenher kaufen. Das wären »nur« 
600 Mark und aufwärts. Was ist bloß los? 
Ich verstehe die Welt nicht mehr. 

(Leon Vallee, Dortmund) 




Speie her- Inflation di 
PGA 486? 



Kaum ein normalsterblicher PC-Spieler hat 16 
MByte RAM - fairerweise mußten wir anmer- 
ken, daß mit solchen Reserven der Spielfluß 
am besten flutscht. Aber keine Sorge; auch mit 
8 MByte und halbwegs aufgeräumten XMS- 
^h Reserven ist PGA vernünftig spielbar. 

Den Speicher- Upgrade von 4 auf 8 MByte kön- 
nen wir generell empfehlen: Das schafft nicht nur Reserven 
für zukünftige Spiele, sondern macht auch den Einsatz von 
Windows erst erträglich. 

Hardware-Entwarnung 

Da mir zu Eurer Gazette keine Kritik einfallen will, muß ich 
mich über die Leser hermachen. Alle beschweren sich dar- 
über, wenn ein Spiel mit hohen Hardware-Anforderungen auf 
den Mark! kommt. Warum? Sollen die High-End-PC-Besitzer 
»Pac-Man« und »Tetris« spielen? Am besten kauft jeder die 
Spiele, die für seinen Rechner geeignet sind 
und nicht umgekehrt, wie es uns die Schwarz- 
maler weiß machen wollen. Auch für einen 
386DX gibt es noch vernünftige neue Soft- 
ware, z.B. jedes Adventure oder so gut wie 
alle Strategiespiele. Ich jedenfalls motte mei- 
nen 486DX40 nicht in zwei Jahren ein, wenn 
»Ultima XXV« nicht mehr läuft. 
Also, Ruhe bewahren, die ersten Pentium- 
Spiele ignorieren und auf die Einsicht der Soft- 



SIE UNS 

Leserbriefe an die Redaktion 
können Sie entweder per Post 
oder per E-Mail schicken. Unsere 
Postadresse: 

Redaktion PC Player, DMV Ver- 
lag, Gruber Straße 46a, 85586 



Unsere E-Mail- Adresse: Compu- 
Serve-Benutzer mailen einfach an 
PC PLAYER (71333,2206) (mit 
Komma!). Benutier anderer E- 
Mail-Systeme (Internet & Co.) 
erreichen uns auf 71333. 2206© 
compuserve.com (mit Punkt!). 



warefirmen warten. Ich hoffe, damit wäre das leidige Thema 
vom Tisch. (Andre, Berlin) 

Der Trend geht bei neuesten 3D-Spielen in die Richtung »Höhe- 
re Auflösung optional, ohne Pentium zäh«. Doch mit Stan- 
dard-VGA ist die Geschwindigkeit auch auf einem 486er in 
Ordnung. Eigentlich ein guter Kompromiß zwischen Kompa- 
tibilität und Zuckerl für Besitzer hochgezüchteter Hardware. 

Blicken wir noch durch? 

Dos übliche Lob möchte ich mir an dieser Stelle sparen und 
nur am Rande zwei kurze Kritikpunkte anbringen. Sie soll- 
ten erstens, bei zunehmendem Umfang des PC Player darauf 
achten, daß die bisher so vorbildliche Struktur und Über- 
sichtlichkeit nicht verloren geht. Zweitens: Die Spielefests von 
CD-ROMs nicht noch weiter ausbauen. Diese Verdrängen jetzt 
schon die konventionellen Tests von Disketten -Versionen zu 
sehr. [Rainer Frey, Ettenheim) 

Bei der Struktur passen wir auf; z.B. haben wir jetzt die Dif- 
ferenzierung zwischen Floppy und CD-Spielen endgültig auf- 
gehoben, um den Testteil nicht unnötig zu zersplittern. Bei der 
Verteilung richten wir uns nur nach dem Marktgeschehen: 
Wenn mehr Spiele auf CD erscheinen, nimmt automatisch 
deren Anteil an den Tests zu. Aber ohne CD-ROM werden 
Sie spätestens nächstes Jahr nicht mehr glücklich werden, wenn 
bei immer mehr Spielen die Diskettenversionen ausbleiben. 

Fantasy & Flipper 

In der August-Ausgabe habt Ihr »DSA 2 - Sternen schweif« 
getestet. Mittlerweile wurden die Uhren auf Winterzeit um- 
gestellt und bei mir macht sich der »Wo bleibt denn nun 
das Spiel?«-Frust breit. Sind vielleicht sämtliche Bewohner 
Aventuriens ins Sommerloch gefallen oder hat jemand den 
Source-Code verlegt? 

Epic Pinball ist in Eurem Test gegenüber Pinball Dreams viel 
zu schlecht weggekommen. Pinball Dreams ist meiner Mei- 
nung nach häßlich und ein realistisches Flippergefühl erreicht 
man auch erst auf einem schnellen Rechner, vom Sound ganz 
zu schweigen. Mit der richtigen Setup-Einstellung plus Hard- 
ware bekommt man bei Epic Pinball glasklaren Sound der sei- 
nesgleichen sucht, sogar auf einem 386DX ohne Ruckein. 

(Thomas Pandur Maybaum, Brandenburg) 

Bei Sternenschweif hat sich Attic viel Zeit für die Bug-Berei- 
nigung gelassen, aber seit ein paar Wochen 
gibt's das Programm in jedem besseren Soft- 
wareladen. Zu deiner Pinball-Kritik: Auch in 
unserer Redaktion gibt es geteilte Meinungen 
zu Epic und Pinball Dreams. 
Letztendlich hat Florian aber recht, wenn er 
sich über das lustlose Design diverser Epic- 
Tische beschwert. Und gerade die Bewertung 
von Musik ist zugegebenermaßen auch 
Geschmackssache. (hl) 



IN DER MACHE 



♦ PAS FANGT JA GUT AN 

Das neue Jahr naht mit schönen Spielen. Unser Team freut sich 
unter anderem auf Testversionen von Deseent (Interplays 30- 
Geheimtip), U.S. Navy Fighter (SVGA-FlugsimulaHon von 
EA], Dragon Lore (Mindscapes CD-ROM-Abenteuer) um 
Creature Shock (Argonaut läßt die Grafik-Muskeln spiel 

♦ DAS HÖRT JA GUT AUF 

Der Jahresrückblick 1 994 findet gleich zweimal statt. 
Zum einen küren die PC Player-Tester die besten Spiele des Jah- 
res in den abenteuerlichsten Kategorien. Zum anderen zückt der 
Redaktions-Chronist seine spitze Feder und arbeitet den Software- 
Jahrgang 1994 liebevoll-zynisch auf, 

♦ DAS PASST NOCH GUT DRAUF 

Wer sich nächsten Monat unsere Aufpreis-Variante »PC Player 
plus« gönnt, erhält neben all den bewährten Heft-Leckereien eine 
neue, gut gefüllte CD-ROM. Unsere Masten ng- Division kündigt 
unter anderem spielbare Demos von Wing Commander 3, Des- 
eent und Killing Moon an (sogar die deutsche Version, wenn alle 
Terminversprechen stimmen). Außerdem bereiten wir die Compu- 
ter '94 in Köln für die berüchtigten »Multimedia-Leserbriefe« 



► ALLER GUTEN 
COMMANDER SIND 

...hofft zumindest Origin, denn der dritte und letzte Teil 

Wing Com man der- Saga ist die heißeste Neuheit 

im Jahresendspurt. Chris Roberts persönlich 

überwachte das Design, Schauspieler wie Mark 

Hamill wurden für die Videosequenzen verpflichtet 

und ein neues 3D-System mit Super VGA soll den 

Weltraumkampf optimal rüberbringen. Für Origin ist 

Wing Commander 3 das wichtigste Spiel des Jahres - ob es auch 

das beste ist, wird Ihnen der Test in der nächsten PC Player sagen. 

► NACHRÜSTUNGS-BESCHLUSS 

Wer einen komplett neuen PC kaufen will, wurd> 
ausführlich beraten. Doch was macht der 
treue Anwender, der seine alte Kiste behalten und 
möglichst preisgünstig aufrüsten will? Unser 
üppiger Jahresend-Schwerpunkt zum Thema 
Hardware-Tuning ist das 
reinste Upgrade-Eldorado. In 
diversen Kategorien von der 
Soundkarte bis zum 
elektronischen Organizer 
verraten wir unsere Kauf- 
empfehlungen. 




Alle Vorschau- Angaben ohne Gewähr! 

Aufgrund von Terminänderungen bei 

den Spiele herstel lern kann es zu 

kurzfristigen Verschiebungen kommen. 



PC PLAYER 
1/95 

erscheint am 
7. Dezember 


All dies und viele weitere Spiele- 
tesis, Tips, News und features 
rund ums PC-Entertainment war- 
ten in vier Wochen auf Sie. 
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MS KAFFEEKASSE 

Bei plötzlichen Namensänderungen brauchen 
auch die Mitarbeiter einer Firma ein Weilchen, 
bis sie sich umgestellt haben. Microsoft will 
diese Phase mit einer pädagogisch brillanten 
Maßnahme beschleunigen. 
Wer in US-Büros das demnächst erscheinende 
»Windows 95« noch beim inzwischen ausran- 
gierten Namen »Chicago« nennt, muß jedes- 
mal 25 Cent »Strafe« zahlen. Microsoft 
Deutschland überlegt Gerüchten zufolge ähn- 
liche radikale Maßnahmen: Pro »Chicago« 
büßt der Mitarbeiter sein vorlautes Mundwerk 
mit 1 Mark für die Kaffeekasse. 

NEPP DES MONATS 

In dieser Ausgabe outen wir die freche Spiele- 



Sammlung »Addictions 




«, in der (leidlich 
getarnt) nur alte 
Shareware- Kamel- 
len enthalten sind. 
Nichts gegen solche 
Compilations, aber 
stellen Sie sich mal 
vor, Sie haben gera- 
de stolze 80 Mark 
dafür ausgegeben 
und finden dann in 

Und rechnen Sie lieber nicht nach, der Anleitung fol- 

wie groß die Gewinnspanne für 

Hersteller wicfced ist... genden Absatz... 

JUGENDSCHUTZ IN DEN USA 

Weltweit sind die lugendschützer aktiv: In 
Deutschland wird die »USK« eine Altersemp- 
fehlung für Computer- und Videospiele auf die 
Packungen drucken, während in den USA das 
»Recreational Software Advisory Council« 
(RSACl seine Arbeit aufgenommen hat. Dieses 
Institut bewertet Spiele von 1 (völlig harmlos) 



WITZ DES MONATS 



Frage: Wieviele Microsoft-Techniker braucht 
man, um eine kaputte Glühbirne auszuwechseln? 

Antwort: Gar keine - Bill Gates wird lediglich 
»Dunkelheit« (tm) zum neuen Industrie-Stan- 
dard erklären. 



»IE LETZTE TOP 5-LISTE 



Mit das beste an »Mad News« sind die witzigen Sto- 
ries. Ein Undercover- Informant aus dem Großraum 
Aachen spielte uns jetzt eine Liste zu, die bei der Add- 
on-Disk Nr. 1 eingebaut werden könnten. Arbeitstitel: 
»Meldungen, auf die jeder Computerspieler wartet«. 

PLATZ 1 : »Bruce Balfour entschuldigt sich: „Ich 
gebe es endlich zu - Outpost war ziemlicher Mist!"« 

PLATZ 2: »Softwarefirmen unterzeichnen histo- 
risches „Nie wieder Lothar Matthäus"-Abkommen: 
„Wir schmeißen kein Geld mehr für teure Lizenzen 
raus, sondern stecken jede Mark in die Programmie- 
rer".« 

PLATZ 3* »Austin, Texas. Geheime Origin-Papie- 
re entdeckt: „Wozu Beta-Tester anstellen, wir haben 
ja unsere Kunden...".« 

PLATZ 4: »Software 2000 schickt seine Pro- 
grammierer ins Trainingslager: Schreibmaschinen- 
Lehrgang wurde als Folge der vermurksten Spieler- 
namen bei „Bundesliga Manager Hattrick" zwangs- 
verordnet I« 

PLATZ 5 s »Sensationeller Fund! Sunflowers hat 
nach monatelanger Suche jemanden entdeckt, der 
„Magic of Endoria" a) sofort kapiert, b) es freiwillig 
länger als eine Stunde spielt, dabei c) ohne Hilfe von 
Aufputschmitteln wach bleibt sowie d) die Benutzer- 
führung total stark findet.« 

bis 4 (hart, bedenklich) in drei Kategorien: Gewalt, Sex und 
Reinheitsgrad der Sprache. 

Als erstes Programm wurde das in Deutschland indizierte 
Ballerspiel »Doom« bewertet - und schnitt relativ sanft ab. 
Für »Gewalt« gab's gerade mal eine 3. Begründung: Doom 
enthält zwar viel Blut und Gewalt, aber eine 4 wäre erst bei 
der Darstellung von Folter oder Vergewaltigung angebracht 
gewesen. In der Kategorie »Sprache« bekommt Doom völ- 
lige Harmlosigkeit bescheinigt: Beim Dauerfeuer wird 
wenigstens nicht geflucht. 

NACHSITZEN! 

Der englische Verlag Future Publishing warb letzten Sep- 
temberin der Händlerzeitung CTW 
für sein Magazin »PC For- 
mat« - mit falschen Angaben. 
Stolz wird die verkaufte Auf- 
lage von 77.149 Exemplaren 
bejubelt: »Das führende PC- 
Unterhaltungs-Magazin der 
Welt«! Guter Witz, denn unse- 
re PC Player verkaufte bereits im 
2. Quartal 1994 rund 5.000 
Exemplare mehr laut IVW-Prü- 
fung - Tendenz stark steigend. 
Beim nächsten Mal bitte erst 
recherchieren, dann prahlen. 









Mittwoch, 9 November 1994 

"Spiele, Abenteuer, MIDI, warme, 
lebendige und natürliche Sounds, Techno, 
Klassik, Rock und jede Menge Spaß", las 
ich auf der Steintafel. Es mußte die neue 
SoundWave32 A/WS von Orchld sein. 

Sie wird meinem Computer ungeahnte 
Klangdimensionen verleihen. Diese einmalige 
Kombination aus Wavetable und Synthese 
ist bislang einzigartig! Und mit der fantas- 
tischen DSF-Software wird Dr.N. die ganze 
Nacht seinen 
Spaß haben. 




SOUNDWAVE32A/WS 



• A/WS Wavetable Synthese 

Die Sounkarte mit realistischen und lebendigen Sounds, die keine- 
andere Wavetable Karte erzeugen kann! Jede SoundWave32 kann 
übrigens auf A/WS erweitert werden. 

• 24-Bit Audio Signalprozessor (ADSP) 

Erweitern Sie Ihre SoundWave32 per Software! Die einzige 
Soundkarte, die mit Ihren Ideen wachsen kann. 

• Kompatibel zu Allem 

Software wird unterstützt unter General MIDI, SoundBlaster, 
O-Sound, Windows Soundsystem 2.0, und Kombinationen daraus. 

• A/WS und Digi-Sounds gleichzeitig 

Dank Kombo-Modes erklingen Spiele und Windows-Programme 
mit A/WS Wavetable und digitalen Effekten gleichzeitig! 

• DSP-Software Kit 

Kaum zu schlagen: Digitale Effekte in Echtzeit, Spracherkennung, 
Diktaphon, MIDI-Sequenzer, Media Rack, Q-Sound, u.v.m. 

• SCSI-2 CD-ROM Interface (optional) 

Mit dem schnellen SCSI-2 Interface auf der SoundWave32+ SCSI 
schließen Sie alle angesagten Doub!e-bis Quad-Speed 
CD-ROM Laufwerke direkt an Ihre Soundkarte an. 
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Übrigens: 

Orchid DSP-Wavetabie Sound gibt's mit 

der GameWave32 schon ab 



DM229,- ORCHID 



ORCHID TECHNOLOGY GmbH - Niederlöricket Str. 36. 40667 Meerbusch - Fax: (02132) 60074 - BBS (02132) 80075 



Sie finden alle aktuellen Grchid Produkte wie WaveBooster, SoundWave32, GameWave32, SoundDrive16 und Kelvin64 bei pc.spezialist und im gut sortierten Fachhandel. 



Ich möctile mehr Ininmiat'.iiiin'i jtisgraben über : 

Name 

Anschrift : ,, , 



«□ 



■□ 



•»S 



360 Grad ACTION 



*a 



3000 Meilen/h SPANNUNG 



300 Meter 



ERDE 






TIEF UNTEN IN EINEM RIESIGEN MINENSCHACHT AUF PLUTO: EINE BÖSARTIGE 

AUßERIRDISCHE RASSE BEREITET DIE ZERSTÖRUNG DER ERDE VOR. NUR 
EINER KANN SIE AUFHALTEN - SlE! ABER SEIEN SIE VORBEREITET. AUF D ft AM i fl ft 

DIESEM SCHWINDELERREGENDEN HÖLLENTRIP DURCH UNGLAUBLICHE 3D Vv/lffVtf 

SCHÄCHTE UND ENDLOSE TUNNEL MÜSSEN SIE BIS AN IHRE GRENZEN GEHEN. 



FÜR PC UND CD ROM 



